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Kedves Jatékosok!

Allandésag és véltozds. Rend és kdosz. Dolgos
hétkdznapok és veszélyhelyzetek. Toretlen fejl6-
dés és O0sszeomlds. A torténelem nagy ciklusai.
Vajon létezik olyan téma, amir6l még nem késziilt
tarsas(tdblds)jaték? Bizonyara nehéz lenne olyat
taldlni, és magazinunk mostani szama is arra pél-
da, hogy a tdrsasok vildgaban mindkét véglet meg-
talalhato; mindenki megtaldlja az izlésének valot,
akkor is, ha a békés épitkezést, de akkor is, ha a
pusztitast keresi és akarja , atélni”.

Epitkezés? Itt a Limes, egy egyszer(ségében
nagyszerU tereplapka-kombinalds kis jaték. Kicsit
nagyobb id6tavot atfogva itt a Stone Age, a kéko-
ri fejlédés szimulatora. Még nagyobb id6tavokra
vagytok? Akkor nektek késziilt a Nations. Esetleg
valami kiilénleges helyre és korszakra gondolta-
tok, netdn a Vilagorokség részét képezé miem-
léket szeretnétek Ujragondolva felépiteni? Akkor
ratok var az Alhambra (mellesleg a 2003-as és
Spiel des Jahres dij gy6ztese) és annak szamtalan
kiegészitGje.

Rombolas? Bizzuk a tlizre a munkat, és lassuk,
mire megylink ellene a Flash Point: Fire Rescue
jatékban! Valami még durvabbra vagytok? Erés
idegzetl (és gyomru) gamerek nem hagyhatjak ki
a Zombicide-ot, a zombiapokalipszis kooperativ ja-
tékat.

De hogy ne csak e két téma korul forogjon az
agyunk, a jol ismert rovataink kedvelGir6l sem
feledkeztlink meg. Valdszintileg az iskolai am6ba-
zasok ujragondoldsa ihlette a Karo kétszemélyes
jatékot. A 20 éves Piatnik jatékait bemutato rovat-
ban a Maradj Talpon!, a méltan népszer( tévés ve-
télked6 tarsasjaték-valtozatardl olvashattok.

- -

Klubok! Kiaddk! Figyelem!

A gyerekjatékok is a Piatnik kinalatabdl kerultek
ki a mostani szamban: az Appaloosa a pdniverse-
nyek hangulatat idézi, igy sejthet6, hogy hamar
a kislanyok kedvencévé valik; a fitk meg biztos
a Raketofixre szavaznak, amiben idegen lényeket
keresiink fel bolygdikon, viszont nem biztos, hogy
azt taldljuk ott, amit vartunk...

Egyszemélyes fejlesztéjatékokat bemutatd rova-
tunkban egy 6kori csatat, a tréjai haborut prébal-
hatjuk meg megakaddlyozni. Ha viszont 6kor, ak-
kor folytassuk jatéktorténeti barangoldsainkat a
faradk koranak Egyiptomaban.

Aki tippeket, trikkoket szeretne ellesni télink,
most a Niagara jatszasahoz kaphat jo tanacsokat.
Promocids rovatunkban a Flash Point: Fire Rescue
magyarra forditott kartyait taldlhatjatok meg.

Bar a mostani szdmban is csak mar kiadott jaté-
kokat ismertetiink, ez ne vezessen félre senkit.
Tudjuk, hogy a mar ismert jatékok soran tul még
szamtalan kiadatlan remekm{ rejt6zhet a fiékban;
még sok Uj magyar fejlesztés( jaték varhat arra,
hogy egyszer felkeriljon a boltok polcaira. Ez raj-
tunk és a Piatnikon nem fog mulni, hiszen ezért
kerilt kiirasra a jatékfejleszt6i palyazat is, aminek
elsé korérél egy beszamolét olvashattok a lap ha-
sabjain.

Jon a nyar, a kanikula, de ti alljatok ellen a stran-
dolas kihivasanak! Olvassatok a JEM-et, latogass-
atok a Tarsasjatékos Klub és a JEM honlapjat, kdves-
sétek a Facebook oldalunkat és jatsszatok minél
tobbet, nyaron is!

J6 jatékot!
A JEM SzerkesztGsége

Meghivunk titeket, hogy bemutathassatok magatokat a magazin hasdbjain, és segitsetek a
tartalom bévitésében. Ha be akartok szallni, irjatok a jemmagazin@gmail.com cimre.



http://tarsasjatekosklub.hu/
http://www.jemmagazin.hu
http://www.facebook.com/pages/JEM-J%C3%A1t%C3%A9kos-Emberek-Magazinja/467293473342658?ref=ts&fref=ts
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Utmutatd magazinunkhoz - Az alsbbiakban egy kis Gtmutatést adunk a JEM magazin olvasaséhoz.

Igyeksziink kihasznalni a digitalis formatumban rejlé technikai

lehet&ségeket, és némi interaktivitast csempészni a magazinba.

Ez egyelbre kattinthaté gombokat és szovegeket jelent. igy példaul a tartalomjegyzék cimeire kattintva megspdrolhattok némi

gorgetést/lapozgatast. Ugyanigy a cikkekben szerepl§ linkek is “é

Inek”, kattinthatok.

A jobb oldalon lathatd ikonokkal a jatékbemutatd cikkek cime mellett talalkozhattok. Vellk jelezzik, hogy nagyjabol kik is a jaték

célkozonsége.

SR

) Csaladi jatékok - Olyan kdnnyen tanulhaté tarsasok,

Gamer jatékok - Komplexebb szabalyd vagy elmé-
lyiltebb gondolkozast igényld jatékok. Jatékidejuk fél
oratdl akar tobb ordig is tarthat.

megvannak a maguk mélységei. Eltdlthetiink velik par
percet, de tarthatnak egy éraig is.

kolasoknak.

amiket 6 éves kortdl barki hamar elsajatithat, de

) Gyerekjatékok - Tarsasjatékok az dvodasoknak és kisis-

Partijatékok - Olyan jatékok, amikben a legfébb cél,
hogy jol érezzik magunkat. FGszerepben a kommu-
nikacid, az Ugyesség, a kreativitds és az improvizacio.
Tobb fével az igaziak.

2 Logikai jatékok - Egy- és kétszemélyes fejtor6k vagy
</ | absztrakt gondolkodast igényld taktikai jatékok.
" @ | Fejlesztéjatékok - Kisgyerekek, ovodasok és kisis-
ﬁ%g‘% kolésok szamara kitaldlt jatékok gondolkodasuk,

érzékeik és készségeik jatékos fejlesztésére.
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Ujdonsag

Bimes

Tervezé: Martyn F rgalmazo: Abacus Spiele / Gémklub

Evek 6ta keresem az Uj mechanizmusokat, amelyek ha kicsit is, de eltérnek az eddig megszokottak-

tél. Ritkan keriil a kezeim kozé olyan jaték, aminek miikodésére felkapom a fejemet, de a Limes egy
ilyen jaték. Elsé pillanatra egyszerti klonnak gondoltam, de aztan minél tobbszor jatszottam vele,
annal jobban kezdtem megvilagosodni.

A jaték alapbdl egyszemélyes, de egy egyszer( szabalymddositassal 2-, 3-, 4-, sokszemélyessé tud val-
ni. Minden jatékosnak 24 teriletkartyaja és 7 munkdsa van. Ezek segitségével kell megépiteni jatékte-
riinket. Egy kartyan négy zéna taldlhatd, legfeljebb kett6 azonos tereppel. A munkasok minden terepen
mas feladatot latnak el, és ennek megfelel6en adnak pontokat a jaték végén.

A Romai Birodalom az 1. szdzadra dridsira nétt. Hatdrait egyre problémdsabb volt védeni, ezért megépi-
tették a limes néven ismert védrendszert, mely elnevezés magdban foglalt minden, a hatdrvidék védel-
mére emelt és az itt dllomdsozd légidkat kiszolgdld objektumot (eredetileg a hatdhoz vezeté katonai utat
jelentette). A limes a szdrazféldi hatdr mentén huzddott, ezt egészitette ki a folydok mentén kialakitott véd-
rendszer, amit ripdnak hivtak. A 3. szdzadban még azt a célt is szolgdlta, hogy a romai seregeket hamar ki
lehessen kiildeni a barbdr teriiletekre. A barbdr népvdndorlds miatt egyre névekvé és erésebb betérések
miatt a limest a 4. szdzadra egyre inkdbb a védelmi szerepre alakitottdk dt: az ideiglenesnek szdnt faépit-
ményeket k6bdl épitették ujja. Az egyik legismertebb ilyen szakasz a Skocidban taldlhatd Hadrianus fala.

Aki a szdrazfoldén probdlt seregével betérni a Birodalomba, nem csupdn egy kéfallal keriilt szembe: a
kéfal, vagy fejletlenebb formdjaban sdnc elé (de akdr mégé is) drkot dstak, amit — ha sziikségét érezték —
még egy colopfallal is tovabb erdsitettek. Az dtkelést tovabb bonyolitottdk az drokba rejtett hegyes karok-
kal is. A fal mentén bizonyos tdvolsdagban értornyokat emeltek, és az itt szolgdlo katondk szamdra katonai
tdborokat és erdédoket épitettek. Ezek kéré romai telepesekbél dallo kéré polgdrvdrosok néttek, amiket
colonidknak neveztek. A térténelem el6rehaladtdval a tdborok (a limessel egyiitt) elveszitették jelent6sé-
gliket, a colonidk azonban tovdbb fejl6dhettek 6ndlld vdrosokkd, mint példdul Szombathely vagy Sopron.
Forrds: romaikor.hu
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Ujdonsag Limes

Négyféle terep, és igy négyféle foglalkozas van:

1.Mez6-Gazdalkodo
A gazdalkodé minden mez6zéna utdn 1-1 pontot ad a jatékosnak. Csak azokat a mez6ket sza-
mitjuk egybe, amik élszomszédosak egymdssal. Ha valaki a mez6kbél akar pontokat szerezni,
akkor a lehet6 legtobb mez6z6nat kell egybeépitenie.

2.Viz - Halasz
A halasz 1-1 pontot ad minden halaszkunyhd utan, ami a té partjan talalhaté. A ténal is 1é-
nyeges az élszomszédsag. Csak azok a kunyhdk szamitanak, amik kdzvetlenil a parton van-
nak.

3.Erd6 - Favago
A favdgd minden terilet utdn, ami vizszintesen vagy fliggélegesen élszomszédja az erdének,
1-1 pontot ad. Nem zénanként, hanem teriiletenként kapjuk a pontokat, igy ha egy erdét
korbeépitlink egy teriilettel, mondjuk téval, akkor az erdénk 1 pontot fog érni. Kivétel, ha az
Osszes terilet 6rtorony, ezek ugyanis egymds mellett nem szamitanak egy teriiletnek.

4.Torony - Or
Az 6r 1-1 pontot ad minden olyan erdd utdn, amit a toronybdl |at vizszintesen vagy fligg6-
legesen. Akkor van bibi, ha egy erd6sdvban van egy masik torony. llyenkor csak a két torony
kozotti mez6zénakat |atja az 6r, a masik tornyon nem 1at at.

== Minden terep csak akkor ad pontot, ha azon

: “’. van egy sajat munkdsunk. Arra is van lehe-
| tGség, hogy egy terlleten tobb munkasunk
is legyen, viszont csak az egyik alkalmazhaté
" pontozdaskor.

Minden lap lerakasakor letehetiink egy mun-
kdst valamelyik zéndra, vagy egy korabban
letett munkasunkat mozgathatjuk egy szom-
szédos lap barmelyik zénajara. A mozgatds
azért lényeges, mert el6fordulhat, hogy egy
korabban letett munkas nem ad annyi pon-
tot, mint akkor, ha athelyezzik azt egy Uj

A dobozba 2 jatékos részére tettek la-
pokat, és egy egyszer( szabdly beveze- "
tésével 2-f8s lesz a jaték. A kezdSjatékos *
megkeveri a lapjait, mig a masik sorba
rendezi az 6véit. A kezd6jatékos huz egy
lapot a paklijabdl, és a masik jatékos
kiveszi sajatjai kozll ugyanazt, majd le-
teszik maguk elé a sajat teriletiikhoz a
szabalyoknak megfelelGen.

Célszerli nem lemadsolni a masik jatékos lépéseit, mivel
ilyenkor ugyanannyi pontot ériink el, és annak nem sok ér-
telme lenne. Ugyelni kell arra, hogy munkas ne maradjon

el6ttink felhasznalatlanul, mivel az nem fog pontot hozni.a
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Ujdonsag Limes

Most jon, ami szokott: ajanlom mindenkinek, csaldadoknak, gyerekeknek, gamereknek egyarant. Nem
fogjatok megbanni!

Akkor is tegylk le a munkdsunkat, ha csak egy pontot

szerziink vele, mivel az is tobb a semminél.

Minél tobbet jatszom a Limessel, annal tébb pontot

tudok elérni; ebbdl is 1atszik, hogy fejlédom. :)

Gyerekekkel is jatszhato, egy jaték utan teljesen meg-
értik a Iényeget, és a tovabbi partikban egyre ligyeseb-

ben rakosgatjdk lapjaikat és munkasaikat.

Emlitettem, hogy sokan is jatszhatjdk ezt a jatékot,
igy jogos a kérdés, hogy hogyan, ha csak két jatékos
szdmdra van a dobozban jatékelem? Ennél egyszer(ibb
megoldds nem is lehetne: még egy vagy tobb doboz.
Egy dobozban két jaték tartalmanak van kialakitva a
hely, de ha a mianyag inzertet kivesszik, akkor meég tobb belefér. Igen, venni kell még egy jatékot, és
maris négyen lehet jatszani, aztan még egyet, és mar hatan jatszhatunk, és igy tovabb. En mar megvet-
tem a masodikat, hogy tudjunk négyen jatszani, és nem bantam meg, mert a Limes egy igazan érdekes
mechanizmusu, izgalmas jaték.

J6 jatékot!

drcsaba

Tervezo:

Martyn F

Megjelenés:

2014

Kiadd
/Forgalmazd:

Abacus Spiele
/Gémklub

Kategoria:

Terliletépitds,
munkdslehelyezds
stratégiai jaték

Ajanlott életkor:

Jatékosok szama:

Jatékidé:



http://martynf.com/limes
http://www.boardgamegeek.com/boardgame/153623/limes
http://www.gemklub.hu

Ujdonsag

Tervezd: Dominique Ehrhard Kiado: Piatnik

we. AN W . RS . VYA Tl

A loversenyek hangulatat idézi az Appaloosa tarsasjaték, a Piatnik ez évi egyik legfrissebb jatéka. A
kiado kimondottan a csaladokat célozta meg vele, és szerintem telibe is talalt. Kbnnyed, szorakoztato
és izgalmas versenyjaték, sok fordulattal.

A jatékban az az izgalmas, hogy nehezen kiszdmithato, hogy

melyik 16 lesz a gy6ztes. Rdaddasul ebben a jatékban sen-

ki nem tudja, hogy a tobbi jatékos melyik léval ver- o
senyez. Csak azt tudjuk egy adott pillanatban, & L=
hogy mi éppen melyik pdnit iranyitjuk. oS & ol @ A

Ha lgyesek vagyunk, és nem aruljuk el
magunkat, akkor konnyen léva tehetjik
jatékostarsainkat. Ugyanis az lesz a gydztes,
akinek a sajat lova ér be els6ként a célba.

A doboz se nem kicsi, se nem nagy, és a tartozékai
kivalé minéségliek, melyek a kdvetkezdk: verseny-

palya lapkdk, melyek tartalmazzdk a START és a CEL lapkat, az akadalyokat, a patkdlapkakat és az lres
mezbket; ezek fogjak alkotni a versenypalyat. Vannak tovabba pdnikorongok, pdnilapkak, ponifigurak,
patkékorongok és a startkd.

Az Appaloosa egy félvér 16, nevét a
Palouse folyordl kapta. Tulajdonsdgai
kéziil a legjellemz6bb a szine: 6t szér-
szint tartanak nyilvdn a fajtdjandl a
pdrductarkdtél a mdrvdnytarkdig. A
16 testének egyes részeit fekete, fehér
vagy szines foltok boritidk. Kénnyen
kezelhetdé, bardtsdgos természeti, jo
hdtaslé. Hobbildként éppugy haszno-
sitjgk, mint sportloként. A dijlovaglds-
ban, tdvlovagldsban elterjedt, és egyre
népszeriibb a westernlovagldsban is.

;\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\H

A jatékosok titkosan huznak egy pdnikorongot, ami meg-
mutatja, hogy melyik lovat irdanyitjak. A jatékot az a jatékos
kezdi, aki a legjobban tud nyeriteni!

A soron lév§ jatékos elveszi az asztalra kitett legkisebb ér-
ték( patkékorongot, és azt elhelyezi a szintén asztalra kitett
& ponilapkak egyikére. Itt jon a csalafintasag, mivel a jatéko-
soknak nem kotelességlk a sajat lovaikat hajtaniuk. Miutan
valasztottunk, lIéplink a valasztott I6val annyi mez6t, ameny-
nyi a patkokorongon szerepel. Ez addig megy igy, amig az 5
patkdkorong mindegyikét fel nem hasznaltuk. Amint elfogy-
tak a patkokorongok, véget ér egy kor. Az Uj kor elején visz-
szatesszik a patkékorongokat az asztalra, és a startkovet to-
vabbadjuk az el6z6 kor kezdGjatékosa mellett Gl6 kdvetkezb
jatékosnak. A derbi alatt sok meglepetés érheti Iovasainkat.a
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Ujdonsag Appaloosa, a péniverseny
Az egyik ilyen meglepetés a palyan képpel
felfelé taldlhatd patkot tartalmazo lapkak,
amik lehet6séget adnak a rajta allo lovas- |
nak, hogy a kdvetkez6 mozgasakor annyival |
tobb mez6t 1épjen, amennyit a patkdlapka
mutat. Ezzel a lehet6séggel élve gyorsabban
tud haladni. A patkélapka adta extra Iépése-
ket csak akkor lehet haszndlni, ha pontosan

a patkolapkan allt meg a 16, és a kdvetkez6
[épésekor is ott tartozkodik.

A masik meglepetés kicsit kellemetlen, mi-
vel az akaddlyok sz6 szerint akaddlyozzak

a lovakat a haladasban. Ha egy 16 akadaly-
lapkara érkezett, akkor a kévetkez6 mozga-
tasndl lendiletet kell vennie, amiért annyi &
mez6t |ép visszafelé, amennyit az aktua-
lis korben nala 1évé patkdkorong mutat.
Természetesen menet kdzben sem a patkok
adta extrakat, sem az akaddlyokat nem vesz-
szlik figyelembe; ezek a lapkdk csak akkor
érintik a lovasokat, ha éppen ezeken allnak.

A jaték addig tart, mig az egyik 16 be nem ér a célba. Az a jatékos nyer, akinek a lova lesz az elsé.

Rogtdn az elsd jaték alkalmaval kérvonalazédott szamomra, hogy nem a sajat lovamat kell mozgatnom,
amikor kis értékd patkdékorongom van, de a nagy értékid korongoknal sem jé mindig a sajat ponival
lépni, hiszen igy kdnnyen elaruljuk magunkat. Arra is figyelni kell, hogy a sajat lovam a lehetd legkeve-
sebbszer l1épjen akadalylapkdra. Egy széval figyelni kell a lovakra és a jatékostdrsainkra egyarant.
Pékerarcot fel, és induljon a derbi!
J6 jatékot!
drcsaba

Tervez8: | Dominique Ehrhard
Megjelenés:
Piatnik
Kategdria: | Lovaglds versenyjdaték

Ajanlott életkor:



http://piatnikbp.hu

A tarsasjatékok szerelmesei mar tudjak, hogy szeptember és oktdber az Gj jatékok megjelenésének
honapjai. A kiadok mindig ilyenkor mutatjak be Eurépaban az év Gjdonsagait. Magyarorszagon sincs
ez masként, pontosabban itt sem volt ez eddig masként. Azonban idén a hazai kiadék mar a nyar
elejétdl elkezdik az Gj jatékok prezentalasat, hogy ezzel lehetdséget adjanak a jatékosoknak arra,
hogy szinte egész évben hozzajussanak a legujabb fejlesztésekhez. Ebben a sorozatban igyeksziink
a legfrissebb magyarorszagi jatékdjdonsagokat bemutatni, fiiggetleniil attdl, hogy az gyerekeknek,
csaladoknak vagy éppen gamereknek késziilt.

Harom nagyszeru jaték kis dobozban A Piatnik kezdte a sort az idén, amikor 5 Ujdonsagot mutatott
be a nagyérdemiinek. Ebbél a kupacbol most harom kisdobozos jatékot mutatok be.

Joe’s Zoo

Tervez6: Wolfgang Dirscherl Kiadd: Piatnik Megjelenés: 2014

Kategdria: Kdrtyajaték Jatékida: 15 perc
Jatékosok szama: 2-5 Ajanlott életkor: 4+

Ez a jaték a legkisebbeknek késziilt, a doboz tanusaga szerint 4 éveseknek,
de én mar jatszottam 3 éves gyerekekkel is, és nagyon szerették. Ebben a
jatékban egy allatkertben igyeksziink segiteni Joe-nak, a gondozo-
nak az allatokat megtaldlni, mivel azok el&szeretettel bujkalnak, és
ezért mindig rendetlenség van. Egyltt prébaljuk kicsalogatni az al-
~ latokat rejtekhelylkrél, és akinek ez sikerdl, az jutalmat kap.
A jaték tartozékai a bizonyiték arra, hogy ez egy egyszerd és nagy-
szerl szerzemény. A tiz allatkartyat, amelyek mindkét oldalan egy-
egy allat van, egy nagy korbe rendezzik, és Joe figurajat ratessziik & . : .
az egyik lapra. Mindenkinek van egy 5 lapbdl allé készlete, melye-
ken megtaldlhaté a flamingd, a zebra, a tigris, a krokodil és a hangyasz. A soron

' kovetkez6 jatékos dob a kockaval, és annyi lapnyit 1ép Joe-val, amennyit a kocka
mutat. Ezutdn mindenki megtippeli, természetesen titokban, hogy annak a lapnak, ahol Joe megallt,
milyen allat van a tuloldalan. Aki kitalalja, kap egy allateledelt (z6ld kis kocka), aki viszont nem talalja
el, az semmit nem kap. A feladatot neheziti, hogy a kartyat ezutdn megforditjuk, igy ha Joe legkdzelebb
ralép ugyanerre a lapra, mar mas allat lesz a helyes tipp. A jaték addig tart, mig valaki nem szerez 6
allateledelt. Akinek ez sikeriilt, megnyeri a jatékot. Tulajdonképpen ez egy memériajaték, ahol a meg-
jegyzendé képek folyamatosan vdltoznak, és még Joe-ra is figyelnlink kell.

Find Nix

Tervezdk: Brad Ross és Robert Leigkton  Kiadé: Piatnik Megjelenés: 2014

Kategoria: Kdrtyajaték Jatékida: 15 perc
Jatékosok szama: 2-6 Ajanlott életkor: 7+

Ugrunk egy korosztalynyit, és ime a 7-éveseknek ajanlott Find Nix. Ez a jaték a megfigyelés jatéka: nem
szamit, milyen gyorsak vagyunk, és az sem, hogy milyen a memériank, csak az szamit, hogy jol latjuk-e,
amit latunk. A jatékban 81 kartya van, és ezeken tobb informaciot talalunk.
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http://boardgamegeek.com/boardgame/158708/joes-zoo
http://boardgamegeek.com/boardgame/158688/find-nix

A Piatnik uj kisdobozosai

Minden kartydanak négy tulajdonsaga van:

»  Allat (pillangd, hernyé, kaméleon)

» Targy (Uveg, faronk, korte)

» Hattér formaja (téglalap, ovdlis, cakkos)
» Hattér szine (narancs, zold, lila)

Mindenki kap 5 kartyat, az asztal kézepére felhu-
zunk egy lapot, és kezd6dhet is a jaték. Aki sorra ke-
riil, megnézi az asztal kozepén Iévé lapot, és a kezé-

b T ben lévé Iapok kozul keres egy olyat, amin legaldbb
2 azonossag van a kozpont| lappal — példaul m|nd—
kettének cakkos a hattere, vagy van rajta korte, vagy narancsszin( \/‘*-"' NS

)

a hattér. Amennyiben taldl ilyen lapot, azt rateheti a kdzponti lap-
ra, és onnantdl ezt kell 6sszevetni a keziinkben lév6kkel. Ha valaki
3 azonossagot talal, annak lesz egy extra kore, azaz letehet még
egy lapot.

Ezt addig folytathatja, mig talal lapjai kz6tt olyat, amin 3 azonos-
sag van a kdzponti lappal. Ha nincs olyan lap a keziinkben, amelyik ¢
megfelel a feltételeknek, hiznunk kell egyet a paklibdl, és a ko-
vetkezd jatékos jon. Egy kor addig tart, mig valamelyik jatékosnak §
el nem fogynak a lapjai. llyenkor annyi pontot szerez, amennyi a
tobbi jatékos kezében maradt lapok szama. A jaték addig tart, mig
valaki eléri a jatékosszamtol figgd ponthatart, és ezzel megnyeri
a jatékot. N u

Porg8s és izgalmas jaték, ahol a figyelem nem lankadhat! Nagyon == /' \

ritkan fordul el8, hogy 6t lap kozott nincs egy megfelel6 sem, de ahogy fogynak a lapjaink, egyre nehe-
zebb lesz a dolgunk.

Jews Sattber’s

Numerabis NUMZRABIS

Tervez6: Jens Sattler Kiado: Piatnik Megjelenés: 2014

Kategoria: Kdrtyajdték Jatékida: 15 perc
Jatékosok szama: 2-5 Ajanlott életkor: 8+

Végil, de nem utolsé sorban j6jjon a nagyobbaknak is valami aprésdg. A Numerabis is egy memori-
ajaték, csak hogy itt nem elég megjegyezni, hol milyen lapka van, hanem szdmolni is kell, és nem is
keveset. A jaték 49 lapkaval folyik, amikbdl egy 7x7-es tablat képeziink ugy, hogy a lapok hatlapja lat-
szdédjon. Az éppen soron |évé jatékos dob a két specialis kockaval, és megkezdi korét. A fekete kocka
azt mondja meg, hogy a feladatot sorban egymas utan hajtjuk végre ugy, hogy ha valakinek nem sikerdl
megoldast taldlni, akkor az altala felforditott lapok visszafordulnak. A masik lehet6ség az, hogy szintén
egymas utan probadlkozunk, viszont a felforditott lapok a kor végéig felforditva maradnak. A harmadik
lehet&ség szerint pedig nem 2, hanem 3 lapkaval kell megoldani a feladatot.

N, 7 A fehér kocka magat a feladatot hatdrozza meg. Csak paros vagy pdratlan szdmokat
ﬁﬁMzBAﬂlb ' fordithatunk fel; a lapokon 1év8 szamok 6sszege pedig nagyobb kell, hogy legyen 60-

S nal, vagy kevesebb 20-nal; a lapokon lév8 szamok 6sszege 5-el oszthatd kell, hogy le-
'i gyen; a lapok szamainak kilénbsége 5-nél kevesebb kell, hogy legyen. Az adott felada-
C tot helyesen megoldd jatékos megnyeri a felforditott lapokat. A jaték addig tart, mig
az 0sszes lapot meg nem szerezziik, és az lesz a jaték gyGztese, akinek a

T 80P, = . legtsbbvan belélik.
it ﬂ 5 Ez a jaték 8 éves kortdl ajanlott, mivel a szdmolds tudomanyaval kell
- wr» @ rendelkeznlnk ahhoz, hogy sikeresek legylink. Nagyszer( csaladi jaték,
— — - de nagyon ajanlom alsds tanitéknak is matematika drdkra, mivel a gyere-

kek jaték kozben gyakoroljak az egyszerl miveleteket, fogalmakat.

Mindharom jatékhoz jé jatékot kivanok!
drcsaba
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Kategoria: Kdrtyajdték Jatékida: 15 perc
Jatékosok szama: 2-4 Ajanlott életkor: 3+
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Melyik gyerek ne szeretne szinezni? Mindent kiszi-
neznek, nem csak az erre a célra készitett vonalas
. kifest6kdnyveket, hanem a szoba faldt, az agyat, a
konyveinket, a papucsot, a h(it6t, széval mindent.
Ebben a jatékban pontosan ez a feladat, marmint
szinezni kell. A kis kiralyfi és baratai egy szép képet
akarnak festeni a nagynénijiiknek a sziiletésnapjara,
de sajnos a festékes vodrok elkeveredtek. A jatéko-
soknak segitenitk kell nekik. A festékes vodroket
abrazolo kartydkat megkeverik, és két huzépaklit ké-
peznek bel6lik ugy, hogy a lapok képes oldala legyen felfelé. Mindenki hiz egy szines képet abrazold
kartyat, és igyekszik megjegyezni, hogy az azon lathatd figura milyen szinekkel van kiszinezve. Ezt a
lapot képpel lefelé leteszik maguk elé, igy a tuloldali kép sziluettjét latjak. A jatékosok felvdltva vesz-
nek el festéklapokat a két pakli valamelyikébél, amit vagy a keziikbe, vagy egy harmadik paklit képezve
félretesznek. Ennek kdvetkeztében az elsé jatékos
kett6, az utdna kovetkezs tobbi pedig mar lehet,
hogy harom paklibdl hdzhat. A harmadik paklirdl
elvett lapot csak a keziikbe vehetik. Addig hiznak
fel festékes vodroket dbrazolé lapokat, amig vala-
ki gy nem gondolja, hogy azok a lapok vannak a
kezében, amik a szinezéshez kellenek. Ekkor meg-
mutatja a lapjaikat, és felforditja a szinezésre varé
kartydjat is. Ha minden stimmel, és nincs hidny,
tobblet, eltérés, akkor megnyerte a képet tartal-
mazo lapot, a festékes vodroket pedig eldobja. A
jaték addig tart, amig el nem fogynak a kifestésre
varé lapok.

Ez egy komplex jaték, mivel szinfelismerést, me-
mariat és problémamegoldé képességet is fejleszt.
Ajanlom olyan csalddoknak, ahol van egészen kicsi
gyermek, de ajanlom nagyobbaknak is, mivel toébb
jatékvaridns van, amik egyre nagyobb kihivast je-
lentenek a szinezni vagydknak.



http://www.adlung-spiele.de/Article?ArtNr=131018
http://www.boardgamegeek.com/boardgame/149075/der-kleine-konig

Ujdonsag A Gémklub uj kartyajatékai

Tervezdk: Bernhard és Dinah Naegele Kiadd/Forgalmazd: Adlung-Spiele/Gémklub Megjelenés: 2013/2014
Kategdria: Kdrtyajaték  Jatékidé: 15 perc kadsi (230N board
Jatékosok szama: 2-6 Ajanlott életkor: 6+ oldal @ geek

Ismét egy beszél6s jaték! Egyre tébb az olyan ja-
ték, ahol a kommunikaciénak igen nagy szerepe van.
Legtobbszor fogalmakat kell meghatarozni, kordlirni,
vagy képrdl kell mesélni. A Zweins kicsit mds. Ebben
a jatékban kartydkat teszliink az asztal kodzepére
mindaddig, mig valaki ki nem vélaszt kettét kozulik,
és az azokon lathatd képek segitségével Osszetett
sz6t alkot. Ha sikerdil, akkor a sz6 elsé tagjahoz tarto-
z6 lapot magunkhoz vehetjik, ez majd a jaték végén
egy gy6zelmi pontot ér. A feladat igen egyszer(inek
tlinhet, de nem az. Sokszor elmélazunk a lapok f6lott, és csetteglink, hogy nem jut esziinkbe egy 6sz-
szetett sz6 sem. Nem kell megijedni, van megoldas, csak ra kell hangolddni a feladatra, és maris megy,
mint a karikacsapds. Ebben a jatékban is van tobb jatékvaridns, igy van, amelyik kdnnyiti a feladatot,
habar a szabaly szerint neheziti, és van, amelyik tényleg megneheziti. Kinek mi a kdnnyebb és a nehe-
zebb. Minden lapnak mindkét oldalan vannak képek, igy nagyon sok lehet6ség van arra, hogy sikeresek
legylink. A jaték addig tart, mig az O0sszes lapot ki nem tettiik az asztalra, és mar senki nem tud 0sz-
szetett szavakat alkotni. Ezutdn mindenki 6sszeszdmolja gy6zelmi pontjait, és az gy6z, aki a legtobbet
gyljtotte. A jaték izgalmas, porgls és olykor elgondolkodtatd. Fejleszti a képfelismer6 képességet, a
szOalkotast és a szdkincset.

Ajanlom csalddoknak és bardti tdrsasdgoknak is, mivel igen szérakozatd, partijatéknak is bevalik.
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http://www.adlung-spiele.de/Article?ArtNr=131032
http://www.boardgamegeek.com/boardgame/149076/zw

Ujdonsag A Gémklub uj kartyajatékai

Rof-rof! - Oink!

Tervezd: Inon Kohn Kiad6/Forgalmazé: ABACUSSPIELE/Gémklub Megjelenés: 2014
Kategdria: Kdrtyajaték  Jatékidé: 15 perc kadsi (iR board
Jatékosok szama: 2-6 Ajanlott életkor: 6+ oldal @ geek

Azok a jatékok, amik hangadasra kényszeritik a jatékosokat, meg-
osztjadk a kdozonséget. Vannak, akik nem szeretnek ilyen jellegl ja-
tékkal jatszani, és vannak, akik el6szeretettel keresik 6ket. Nos, az
utdébbi csoportnak szél elsésorban az Oink! ciml remekm, melyben
cuki allatkakkal kell Gigykoédniink: van kutyus, cica, boci, csacsi, bari,
kiskacsa és természetesen malac. Akik nem tudjak, hogy melyik allat
milyen hangot ad ki, azoknak segitségként leirom: Vau-vau!, Miaul,
Muauu!, 13aad!, Beeee!, Csip-csip! és Rof-Rof! Remélem mindenki
rajott, hogy ezeket a hangokat fogjuk kiadni jaték kdzben, ha elég
gyorsak és szemfiilesek vagyunk. A jaték soran kiosztjuk az Osszes
lapot a jatékosok kozott, és felvaltva kozépre tesz mindenki a lapjai
kozll egyet-egyet. Amint két azonos allat keril egymadsra, gyorsan
ra kell csapnunk azzal a kezlinkkel, amelyikkel nem a lapokat tesz-
szik a kupacra, és hangosan ki kell mondani az érintett allat hangjat.
Ha sikerilt, megkapjuk a kozépen keziink altal letakart paklit. Ezek
lesznek a jaték végi pontjaink. Ugy is tudunk lapokat szerezni, ha a
két egymason |évé lap dsszértéke pontosan 7. llyenkor szintén jon a racsapas és a hang, ami ebben az
esetben az érintett allatokat figyelmen kivil hagyva a R6f-Rof lesz, hacsak nem két azonos dllat van
egymas folott, ugyanis ilyenkor annak hangjat kell utdnozni. Eljon a pillanat, amikor egy malac kerdl
felllre: ilyenkor nem szamit, mi van alatta, mikézben racsapunk, Rof-Rof-6t kell mondani, és igy meg-
nyerjuk a paklit. Ha valaki rossz hangot ad ki, annak vagy utanoznia kell egy majmot, vagy le kell tennie
a megszerzett paklijanak legalsé lapjat a kozépsd pakli aljara. llyen esetekben néha érdemes majom-
kodni! Addig tart a jaték, amig elfogynak a lapok, és ilyenkor mindenki megszdmolja az 6sszegyd(jtott
lapjain 1év6 pontokat. Ezek allatonként 1-6 értékliek. Az nyer, aki a legtébb pontot szerezte. Ajdnlom
csaladoknak és barati tdrsasagoknak. Vicces id6toltés, és mindemellett nagyon jol fejleszti a figyelmet,
a szem-kéz koordinacidt, a szamolast és a memoriat.

drcsaba
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http://www.abacusspiele.de/?m=spiele&catid=2&id=159
http://www.boardgamegeek.com/boardgame/153624/oink
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Megjelenés: 2008

Nagyon sok jaték jatszodik a
kozépkorban vagy az okorban,
S de a Bernd Brunnhofer (Michael
| Tummelhofer iréi alnéven
# megjelentetett) 2008-as jatéka,
= aStone Age, vagyis K6korszak -
ahogy mar a neve is mutatja -
az 6skorban jatszodik.
Egyszerli, de szorakoztatd
jatékmenettel, gyonyord
kivitellel a jaték a Spiel des
Jahres dijat célozta meg, nem
is teljesen eredményteleniil,
mert ha nem is nyerték meg
(2008-ban a Keltis nyert,
4 amelyrél a JEM magazin 9.
! szamaban irtunk), de a jatékot
jelolték a dijra. Es bizony nem
volt érdemtelen ez a jelolés.

i

Michael Menzel dobozon |dthatd rajza visszakdszon a szépen
kidolgozott tdblardl és a kartyakrdl is. A nyersanyagok szép,
szines, kilonbo6z6 alaku fa alkatrészeit 6rom kézbe venni. 8
A dobozt kibontva mégis egybdl a kellemes mdbér illatot |
arasztd, hangulatos dobdpohar tlnik fel. A 7 dobdkocka §
és a dobdpohar egybdl a kockapdkert juttatja az ember §
eszébe. Kockapdkert sokat jatszottam, de nem oriiltem,
hogy ezt egy tarsasjatékban lattam. A jatékot végigjatszva
megnyugodtam, hogy itt jéval tobbrél van szo. -

tliz flistolgd, sziirkésfekete faszénkupa-
cara az Oregasszonyok idonként barna
|| leveleket dobtak. A legtobb férfi aludt —
I tlve aludtak, fejiiket a térdiikon nyugtat-
~ va. Reggel nagy zsakmanyt ejtettek, mind-
nyajuknak elegenddt, egy szarvast, amit
vadaszkutyaik sebeztek meg; igy hat nem
okozott marakodast az osztozas. Némelyik
asszony még mindig a szanaszét hajigalt
csontokat ragcsalta. Mas asszonyok avart

Ezeken és a fiistolgd tizon kiviil nem sok
volt, ami ezeket az emberi 1ényeket meg-
kiilonboztesse a kornyéken koborld vad-
allatoktol. De Uja, a Nagyeszii nem aludt,
hanem {iltében kovakdvel karcolgatott va-
lamit egy csontra, amit allat semmiképp
sem tesz.

O volt a torzs legoregebb férfija, eldreug-
r6 homloku és pofacsontu, fonnyadt kart;

- =

és hullott gallyat gyljtottek halomba, hogy =~ nagy szakalla volt és széros arca, mellét

legyen mivel taplalni Tiiz Batyot, ha majd =  meg karjat is siir(i fekete szOr takarta. Ereje

eljon a sotétség — hadd ndjon erdsre és és talalékony esze jovoltabol 6 volt a torzs

nagyra, 6vja 6ket a vadaktol. ura, €s a legnagyobb, legjobb rész jart neki
i ! _ minden osztozason.

[...] Az alvo férfiak némelyike mellett nagy He G Wells: Kdkori iricnds

javorszarvasagancs fekiidt élesre reszelt
agakkal és hosszu botok, végiik kovakdvel
hegyesre farigcsalva.

(Totfalusi Istvan forditasa)


http://boardgamegeek.com/boardgamedesigner/928/bernd-brunnhofer
http://boardgamegeek.com/boardgamedesigner/928/bernd-brunnhofer
http://jemmagazin.hu/magazin/09-2013-december/

Bemutato Stone Age

A 2-4 jatékos torzsféndkoket alakit, akik a térzs embereit elkiildik o8 S 7
vadaszni, fat gy(ijteni, kunyhot épiteni. Akinek az emberei a legtdbb g
gy6zelmi pontot gydjtik, az lesz a legeszesebb, legtaldlékonyabb

torzsfénok.

5 emberrel kezdiink, és minden kdrben kivalasztunk egy akciot, le-
helyezve oda egy vagy tobb babut, majd jon a kdvetkez6 jatékos, ™
és ez addig megy korbe, mig minden emberiinket el nem kildtik &
dolgozni.

Az embereinket az alabbi helyekre kiildhetjik el:

» A falu: A faluban harom hely talalhaté (két és harom jatékos
esetén csak két hely tolthetd be).

e Kunyho: Két embert ideklldve a kovetkezd kortél mar egy-
gyel tobb emberiink lesz.

e Szerszamkészité: Egy embert kildhetlnk ide, aki készit egy
szerszamot, amely majd a dobasaink értékét noveli.

e Szdntoféld: Egy embert kiildhetlink ide, aki az élelmiszerrak-
tar-jelol6t noveli, ezaltal élelmiszer-bevétellink eggyel né.

» Termel6helyek: Maximum 7 ember kiildhet6 ide (harom jaté-
kos esetén legfeljebb kett6, két jatékos esetén csak egy jatékos
emberei tehet6k az egyes helyekre).

e Frdé: Az ideklildott emberek szdmanak megfelel§ szamu
dobdkockdaval dobunk, a dobas Osszegét elosztjuk 3-mal, és
annyi fat kapunk.

e Agyagbdnya: A dobdas Osszegét 4-gyel osztjuk el, és annyi
agyagot kapunk.

e Kébdnya: A dobas Osszegét 5-tel osztjuk el, és annyi kovet |
kapunk.

e Aranymoso: A dobds 6sszegét 6-tal osztjuk el, és annyi ara-
nyat kapunk.

» Vadaszmez6: Ide barmennyi embert kuldhetiink. Szintén annyi §88
kockaval dobunk, amennyi embert letettiink az akcidhelyre. A 2
dobas 6sszegét 2-vel osztjuk el, és annyi élelmet kapunk.

» Civilizacids kartya: 4 kartya van mindig felforditva, és kartyan-
ként egy ember kildhet6 ide. A kartya helye hatdrozza meg, ===
hogy 1, 2, 3 vagy 4 darab barmilyen nyersanyagot kell-e beadnunk a
kartya megszerzéséhez. Ezek kozul vannak, amelyek a jaték végén az
értékelésnél szorzékat adnak az embereink, éplleteink, szerszdmaink °
vagy élelmiszerraktarunk utan, illetve a killonbo6z46 civilizacids felfede- %
zéseket jel6ld szimbdlumokat gyl(ijtve, hatvanyozva hoznak gy6zelmi
pontokat.

» Epiiletek: A jatékosok szamanak megfelel6 szamu épuletpaklik legfel-
s6 lapkdi vannak felforditva. Eplletenként egy-egy ember kiildhetd ide, és az éplileten van
feltiintetve, hogy mib&l mennyi nyersanyag kell a megépitéséhez, illetve mennyi gy6zelmi
pontot ér, amit azonnal leléplink a pontozdsavon.

Ha mar mindenki elkiildte az 6sszes emberét, akkor jatékossorrendben cse-
lekszlink az embereinkkel. A soron 1évé jatékos tetsz6leges sorrendben vég-
rehajtja az 0sszes akcidt, ahol embere tartdzkodik, majd visszaveszi onnan
a babuit. Ha mar mindenki cselekedett, utana megetetjiik az embereinket.
Minden emberlink egy ételt eszik. Az embereink szamabdl levonjuk az élel-
miszerraktaron |évé jelol6nk szdmat (annyi emberiink automatikusan meg
van etetve), a maradéknak ételt adunk. Ha nincs elegendé élelmiszerink,
barmilyen nyersanyag beadhatd egy ételért. Aki akdr csak egy emberét nem
tudja vagy nem akarja megetetni, az 10 gy6zelmi pontot veszit (emiatt mi-

nuszba is mehetlink).
ep'll.zo14/o¢s




Bemutaté Stone Age

Tovdbbadjuk a kezdGjatékos-jelz6t, és jon az Ujabb forduld. A jaték addig tart, mig vagy nem tudunk a
civilizacids kartyakbol négyet felrakni a tablara, vagy amig el nem fogy az épiletlapkak egyik paklija. A
jaték kozben 6sszegyljtott pontokhoz hozzaadjuk a kartyakkal szerzett bonuszpontokat és megkapjuk
a végeredményt. o -

Tobben olyan kritikat fogalmaztak meg a Stone Age-dzsel
szemben, hogy a kockadobasok miatt tul nagy benne a
szerencse szerepe. Hidba van benne kombinacids lehe-
téség, tul sok fligg a kockadobdsokon, hiszen a nagyobb B
O0sszeget dobdk mindig tobb nyersanyaghoz jutnak, ami- 5%
vel tobb kartydt vehetnek meg, tobb épiletet épithet-
nek fel. Rdadasul az épulletek pont annyi gy6zelmi pontot
adnak, mint amennyi a felépitésiikhoz sziikséges nyers-
anyagok értéke.

En ezekkel a kritikdkkal nem értek egyet. Kdzel 80 alka-
lommal jatszottam a jatékkal. Habar jatékaim tobbsé-
gét megnyertem, taldlkoztam olyanokkal, akik nalam is
jobban jatszottak. A jatekot igazan a civilizacios kartyak | =
dontik el. Természetesen aki végig 6tosoket és hatosokat f;ﬂdf
dob, az el6énybe keriil, de annyiszor dobunk a kockak-
kal, hogy soha nem lesz olyan, hogy végig rossz lesz a
dobdsunk. Az embereink szdmanak novelésével tobb
kockaval dobhatunk, igy egyértelm(ien noveljik do-
basaink 0sszegét, masrészt a szerszamaink szamdanak
novelésével is befolyasolhatjuk az eredményt.

hinchael Tommelholer

Most nem meriilnék bele a megfelels stratégia rész- .
letes boncolgatasaba; akit érdekel, a JEM magazin 5T@N€

egy kés6bbi szamaban majd elolvashatja, hogy a ja-
tékban milyen taktikdkat lehet és érdemes alkalmaz-
ni. Kifejtem majd az an. éheztetési stratégia (vagyis
amikor nem etetjiik az embereinket, inkdbb bevallal-
juk a minusz pontokat) alkalmazasat, illetve ennek
ellenszerét is.

Bernd Brunnhofer

Tervezd:
(Michael Tummelhofer dInéven)

Megjelenés: | 2008

Kiadé/Forgalmazé: | Hans im Gliick / Compaya

A Stone Age véleményem szerint egy igen jol sikertlt Munkdslehelyezds,
jaték. Amikor el6szor talalkoztam vele, a sok kocka Kategdria: | sorozatgydijtégetés,
miatt fenntartasaim voltak, de az elsé jaték utan tud- kockadobds tdrsasjaték

tam, hogy ez a jaték kell nekem otthon a polcomra.
Nem mondhatdé bonyolultnak, ezért csalddi jatéknak
is tokéletes. A dobozon a 10+ korosztaly van feltlin- Jatékosok szama:
tetve, de a jaték mar 8-9 évesekkel siman jatszhatd, —
legfeljebb a civilizacids kartydk kombinaciéit nem Jatekidd:
latjak at teljesen, de ett6l még jol tudnak jatszani a
jatékkal. Nyugodt szivvel ajanlom mind csaladoknak,
mind gyakorlott tdrsasjatékosoknak, ha valami kony-
nyedebb jatékkal szeretnének jatszani.

@ maat
N

Ajanlott életkor:
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http://www.compaya.hu
http://boardgamegeek.com/boardgamedesigner/928/bernd-brunnhofer
http://www.hans-im-glueck.de/stoneage
http://boardgamegeek.com/boardgame/34635/stone-age
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Tervezdk: Rustan Hékansson, Nina Hdkansson, Einar Rosén, Robert Rosén Kiadd: Asmodee Megjelenés: 2013

e U6 T Y

Az emberi civilizacié kialakulasanak és kibontakozasanak
témaja mindig is népszerii volt pl. a miivészetekben, de az
elsésorban a konyveken és filmezésen keresztiil megjelené
torténelem nem maradhatott ki a szamitogépes és tablas
jatékok vilagabol sem. A globalisan elterjedt historidinkban
foként hadi, gazdasagi és politikai szempontbdl érintett tor-
ténetiink nagyon jo alap egy komolyabb stratégiai jellegii
jaték elkészitéséhez és kiadasahoz. Az ezt a vonalat kove-
t6, jelenleg bemutatasra keriil6 Nations egy, a mai napig
is méltan sikeres civilizacidépitd jaték (Through the Ages:
A Story of Civilization) témajat és nyomdokait felhasznalva
mutatkozott be a 2013-as esseni borzén.

. A jatékban 5 neves nemzet (egyiptomi, gordg, kinai, perzsa
és romai) egyikének irdnyitdsat vallalhatjuk magunkra négy
Yﬁ,’/ koron keresztil, és arra kell térekedniink, hogy végil a legna-
- ~ _ gyobb befolydssal és hatalommal rendelkezé kulturava val-
< junk.

A jatékot az dkorban kezdjik, amikor az elsé allamok meg-
alakultak, és viragzdsnak indult a civilizacié kiéptlése. A
5, nemzetek jatéktablainak (a jatékostablaknak) két oldala van:

%, az egyikik (,,A”) teljesen megegyez6, mig a masik (,,B”) nem-
zetenként kilonb6z6 elénydket és hatranyokat ad, mds-mas

mennyiségl kezdd nyersanyagkészlettel és specidlis bonu-
_ / szokkal. Minden ilyen tabla mindkét oldalan megtaldlhato

-

@ egy-egy narancssarga keretes vezet6hely, ahova az adott
korhoz tartozd, specialis bonuszokat biztositoé vezetd kartya-
ja keril, melyen konkrét torténelmi személyeket lathatunk

(pl. Sun T’zu). A kék keretes helyek az adott nemzetekhez tartozé dkori éptleteket jeldlik (pl. zikkurat),

melyekre az egyre hatékonyabb épuletkartyak kerllnek a jaték folyaman. A piros keretes helyek a ka-

tonasagot jelképezik, melyekre a hadi kartyak (pl. halhatatlanok) keriilnek. A barna keretes helyre és
helyekre az épitendd és felépitett csodak kartyai keriilnek (pl. piramisok), mig a z6ld keretes téglalapok

a meghdéditandd gyarmatok (pl. Azték Birodalom) helyét szimbolizaljak.

A jatékban négy kilonféle dinamikus és kétféle statikus er6forrasbél kell gazdalkodnunk:

» A buza biztositja az embereink élelmiszer-ellatasat és az
éhezés elkeriilését.

» Az érc segitségével allithatjuk munkaba és csatasorba az
embereinket és épithetiink csodakat.

» A pénz a nemzetlink rugalmassagat alapozhatja meg, a k-
[6nb6z6 kartyakat (pl. épllet, hadi, aranykor, csata, hdboru
stb.) vehetjik meg vele.

» A konyv specidlis er6forrasunk: vele fedezhetjik a tébbi
nyersanyagunk hianyat és szerezhetlink gy6zelmi pontokat
a korok végén.

» A stabilitds a nemzetiink egységességét biztositja, és a k-
[6nb6z6 torténelmi események rank vonatkozé hatdsat ha-
tdrozza meg, valamint cskkenti a haborus veszteségeket.

» A hader6 a nemzetiink katonai erejét jelképezi a tob-
bi nemzethez képest, és szintén a torténelmi események
rank vonatkozé hatdsat mutatja meg. Emellett a kdvetkez6
forduld jatékossorrendjérél és a haboruk kimenetelérdl is
dont.




Bemutato Nations

A jaték osszesen 8 forduldbal all, melyekben egyenként harom f6 fazis van:

1. Fenntartas

1.Fenntartas

2. Akcio

3.Végrehajtas

Ebben a fazisban térténik meg a korvaltas, a forduldjelzé jobbra toldasa és a civilizacidtabla
feltoltése az Gj kartydkkal, emellett a nemzetiink ndvekedési irdnydnak kivalasztdsa, és az
adott forduldra vonatkozd torténelmi esemény felfedése, majd ennek alapjan az épitészek

felrakasa.

2. Akcio (haromféle) _
Az akcidéfazisban zajlik a jaték legnagyobb része, itt vehetlink uj #2-
kartydkat (1), kiildhetiink munkdsokat az éplileteinkre és a hadi 28
kartydinkra (2), és bérelhetlink épitészeket az aktualisan épulé B
csodank befejezésére (3). /

3. Végrehaijtas

Ebben a fazisban termelhetiink az éptlletekben Iév6 munkasa-
inkkal, szedhetiink adét a gyarmatainktdl, és szerezhetiink nyers-
anyagokat a mar felépilt csoddinkkal, emellett a nemzetiink
fenntartdsanak koltségeit is ki kell fizetnlink (pl. hadsereg). Itt
dontjik el a haboruk kimenetelét és a kovetkez6 forduldra vo-
natkozo jatékossorrendet a katonai eréviszonyok alapjan, emel-
lett az éhezés megakaddlyozasat is meg kell oldanunk a torténel-
mi esemény hatdsdnak végrehajtdsa utan.

=~




Bemutato Nations

A jatékban 8 kiilonb6z6 szini és hatasu kartya talalhaté:

» kék keretes épiiletkartya — A kiilonboz6 épililetek nemzetlink er6forras-termelését biztosit-

jak.
» piros keretes hadi kartya — A hadsereglink erejét biztositjak kilonféle er6forrasokat felhasz-
nalva.

» z0ld keretes gyarmatkdartya — A katonai erével meghddithaté gyarmatokat jelképezik, melyek
er6forrast biztositanak.

» barna keretes csodakartya — Az épitészekkel felépithet6 csoddkat jelképezik, melyek kiilonfé-
le bénuszokat és gy6zelmi pontokat biztositanak.

» narancssarga vezetSkartya — Torténelmi személyek, akik kulonféle bédnuszokat biztositanak
nemzetiinknek.

» sarga keretes aranykorkartya — A nemzetilink fejl6dését segitik azonnali dinamikus er6forras
vagy gy6zelmi pont formajaban.

» sziirke keretes csatakdartya — A leger@sebb katonai egységlinkt6l fliggé mennyiségl azonnali
dinamikus er&forrast biztositanak.

» fekete keretes haborukartya — A kimenetellktél fliggéen (vereség esetén) vesznek el dinami-
kus eréforrasokat és gy6zelmi pontot.

A Nations egy rendkivil kompetitiv, komplex taktikai, stratégiai tarsasjaték, mely akar érakra is lekot-
heti az ilyen és ehhez hasonld jellegl témat és mechanikat kedvel§ jatékosok figyelmét. Erdekes, hogy
maga a jaték inkabb akadalyoz, mint segit benniinket, ugyanis (pl. er6forrasokbdl és az események
altal) f6ként elvesz, és keveset ad. Specialis lehetéség benne a nehézségi fokozat beallitasa, tehat a ta-
pasztaltabb jatékosok kiegyenlithetik az esélyeket pl. a kezd6kkel. Az egymas akaddlyozasanak lehet6-
sége nagyon erésen benne van a jatékban (és legtobb esetben szlikséges a gy6zelemhez), ezért f6ként
azoknak ajanlott, akik szeretnek ,kitolni” a masikkal.
Az euro-jellege azért megvan: az er6forrasainkkal valo
okos és el6relatd gazddlkodas és mindenekel6tt a jo
id6zités konnyen segithet a legtobb gy6zelmi pont
megszerzésében.

sirius

s

Néhany tipp a jatékra vonatkozoan,

,

foként kezdok részére:

» Erdemes minél hamarabb stabilizalni a ter-
melésiinket a dinamikus nyersanyagokbdl,
foként az épliletek fejlesztésével és a gyarma-
tok megszerzésének joé id6zitésével.

» A munkdsutanpodtlds elengedhetetlen a fejlé-
déshez.

» A sok pénz komoly rugalmassagot biztosit, és Rustan Hdkansson,
komoly elény lehet egy dragdbb kartya meg-
vételének esélye.

» Erc nélkil befagy a termelés, és nagyon nehe-

Tervez8k: | Nina Hékansson, Einar
Rosén, Robert Rosén

zen tudunk , kort valtani”. Megjelenés: [ 2013

» Nem érdemes tulzottan halmozni a buzat,
elég az etetés és az éhezés megolddasara ter- Kiadék: | Asmodee
melt mennyiség.

Civilizacioépité

» Ha a katonasagot er6ltetjik, akkor minden- Kategoria: |, , . . ..«
kdrtyds jaték

képp hdboruzzunk.

» A kdnyv nagyon sokat jelenthet gy6zelmi pon-
tokban mérve, f6leg tobb jatékos esetében.

» Térekedjlnk, hogy a stabilitason minél ritkab- J4tékosok szama: | 1-5
ban legylink a legutolsdk.

» Gondoljuk meg jol, hogy melyik vezet6t va- ' Jatékidé: | 120 perc
lasztjuk, mert komolyan befolyasolhatja a
stratégiankat.

» Csodak felépitése nélkil nem fogunk nyerni.

v,

Ajanlott életkor: | 14+
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http://us.asmodee.com/ressources/jeux_versions/nations.php
http://boardgamegeek.com/boardgame/126042/nations

Tervezék: Raphaél Guiton, Jean-Baptiste Lullien, Nicolas Raoult Kiadé: Cool Mini Or Not, Guillotine Games Megjelenés: 2012

Be kell vallanom, hogy nem vagyok fanatikus zombirajongé. Talan egy kezemen meg tudnam szamol-

ni, hany zombis filmet lattam, és habar mostansag 6zonlenek a zombis jatékok, korabban csak kett6t
probaltam ki: a Last Night on Earth kifejezetten jo volt, és megvételre itéltem, a Zombies! viszont
annyira kikészitett, hogy szenvedésem kozben egy széket is 6sszetortem. Mikor feltlint a Zombicide,
csak legyintettem, és gy reagaltam, mint Kérmendi Janos az Gjabb szamovarra a Hairom névér paré-
didban: ,Hogy jutott eszébe?” Nem terveztem kiprobalni, de a tébbiek a szomszéd asztalnal annyira
dicsérték, hogy csak nem hagyhattam ki. Aztan egyszeriien megfogott. Ha éppen nem ez volt terité-
ken, akkor is rajta jart az agyam, és mikor ismét leiiltiink a tabla mellé, képesek voltunk naphosszat
csak ezt jatszani.

A Zombicide magyarra talan ugy fordithato, hogy Zombiirtas. Nyugodjunk meg, nem errél szél az egész
jaték, bar ez a leggyakrabban végrehajtott tevékenység. A jaték forgatékonyv (avagy scenario) alapu,
igy minden kildetésben mds célokat kell elérni: pl. eljutni a palya tulsé végéig, taldlni elegendé kajat,
Osszegy(jteni a pdlyan szétszort kildetésjelol6ket vagy csak egyszerlien kinyirni 300 zombit. A jaték
magas Ujrajatszhatdsagat nem csak a valtozatos célok, de a valtozé tabla is biztositja: a 9 darab kétol-
dalas, négyzetes tereplapbdl igen valtozatos térképek rakhatdk 6ssze.
Legfeljebb 6 tuléls prébalja kozésen elérni a kitlizott célt. Egy csapatot alkotnak, akik a jatékmechaniz-
mus altal mozgatott zombik ellen kiizdenek. Mindannyian rendelkeznek valamilyen specidlis képesség-
gel (pl. akcié elhaszndlasa nélkil kereshet vagy gyorsabban mozoghat), és ahogy egyre gyakorlottab-
» bak lesznek a zombiirtdsban, fejlédnek is, aminek hatdsdra Ujabb képességeket tanulhatnak.
; Viszont a fejl6désnek ara van, mert a tapasztaltabb tulélék hatasara tébb zombi jelenik meg.
S

<% Jatékmenet

&f' A jaték mechanizmusa rendkivil egyszer(: minden forduléban el6szor a tulélék jonnek
iy ‘%u y sorban, mindegyiklik végrehajthat 3 akciot; majd a tablan |évé zombik kdvetkeznek,
by, | - amik prébalnak kozelebb kerilni a tulélékhoz, illetve, ha elég kozel vannak, megsebzik
S
-

w4 Gket; végil ujabb zombik tlinnek fel a palya megadott pontjain.
L

= A tulélék a sajat korikben tobbek koz6tt mozoghatnak egy szomszédos mez6re, ami

| ’ vagy egy szoba egy épliletben, vagy egy zebrak altal hatarolt rész az utcan. Egy |épés
: altalaban egy akciéba keriil, de ha a tulélé egy zombiktdl hemzsegé mez6rél probal
tavozni, akkor minden ott [év6 zombi utan plusz egy akciét kell elkéltenie a mozgdashoz.
Ebbdl lathato, hogy tul sok zombi esetén (és az ilyen helyzetben haszndlhatd specialis
képesség hijan) a tuléls kénytelen harcolni.

— s BT i/
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https://www.youtube.com/watch?v=9UyCyZno8Lk
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Tamadni kozelharci vagy tavolsagi fegyverekkel le-
het. A fegyvereknek jellemz6 tulajdonsaguk, hogy
milyen tavolsagra alkalmazhaték, hogy hany kocka-
val kell dobni a velik végrehajtott tdmadaskor (1-5
db), a dobott értékek koziil melyek minésilnek sikernek (pl. 4+ esetén min-
den kockaval 50% esélylink van talalatot elérni), és minden egyes siker hany
sebzést tud okozni (1 vagy 2). A leginkdbb ahitott fegyver a lancflirész, amely-
lyel egy jo dobas eredményeként akar
10 zombit is fel tudunk apritani egyetlen
tdmadas soran.

Egy akciét elhasznalva a zombimentes
szobakban lehet keresgélni is, de ezt min-
den tulélé koronként csak egyszer teheti

meg. Ekkor a tulélé megkapja a targypakli
legfels6 lapjat, ami lehet fegyver, valami-
lyen egyéb targy (pl. a keresést segité elem-
[@mpa vagy altalaban csak a helyet foglalo
konzervkaja), balszerencsés esetben pedig

egy hirtelen felbukkané zombi. A targyakat a
tulélék vagy a keziikben (2 hely), vagy a hati-
zsadkjukban (3 hely) viszik.

Bizonyos kiildetéseknél autdk (rend6rautd és/vagy gengszterek altal hasznalt tuningolt verda) is elér-
hetd, amikbe be lehet szdllni, 4t lehet kutatni (csak fegyver vagy zombi taldlhatd), és vezetni is lehet.
Az autd nagyszerU eszkdz a zombik témeges irtdsahoz, de figyelnlnk kell, hogy mikor és hol dllunk meg,
mert a zombik ellen semmilyen védelmet nem nyujt. Ezen kiviil lehet még megfelelS targyakkal ajtét
nyitni, targyakat atadni vagy cserélni, kiildetésjelz6t felvenni vagy egyszer(ien zajt csapni, hogy a zom-
bik mozgdsat valamennyire iranyitsuk.

Ha mindenki végrehajtotta az akcidit, a zombik jonnek. Ha egy zombi Iat egy vagy tobb tulélét a nyilt
utcan vagy a szomszéd szobaban, akkor feléjik veszi az iranyt. Ellenkez6 esetben a legnagyobb zaj felé
tart. A zajos eszkozok (pl. I16fegyverek, lancflirész, de még a tlzoltd balta is, ha ajtonyitasra hasznaltuk)
haszndlatakor egy-egy zajjelol6t helyeziink a tabldra, és ezen kivil minden tulélét is egy-egy zajforras-
nak tekintlnk. Az igy kialakult legnagyobb zaj felé haladnak a zombik, amik nem latnak egyetlen tulélét

sem.

Ertelemszerlen, ha egy zombi mar egy tulélével azonos mezén tartézkodik, akkor nem megy tovabb,
hanem tdmad. A zombik tdmaddsdra nem kell
dobni, automatikusan sikeril. Minden tama-
dasukkal 1 sebzést okoznak, aminek hatasara a
sebzett tulélének el kell dobnia egy targyat, és
egy seblapot kell a karakterlapjdra helyeznie,
ami foglalja az egyik taroléhelyét. Azon nem kell
aggodni, hogy egy tulélé hogyan tarolja a tar-
gyait tul sok seb esetén, ugyanis a masodik seb-
zés hatdsdra a karakter meghal. Ez egy véres ja-
ték, amiben nehéz hésnek, de annal egyszer(ibb
martirnak vagy szerencsétlen dldozatnak lenni.

QPTL 2014/06
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Bemutato Zombicide

Ha a palyan lévé zombik mozogtak, illetve tamadtak, akkor a térkép adott pontjain ujabb zombik tlin-
nek fel. Minden ilyen pontndl hduzunk egy zombikartyat, ami megadja az ott felbukkan6 zombik szamat
és tipusat. Ez attdl is fligg, hogy a legtapasztaltabb (azaz dltalaban a legtobb zombit megolt) tulélé mi-
lyen szinten van: minél er6sebb, anndal tébb zombi jon. Itt, kérem, nem lehet lazsdlni és remélni, hogy a
gyakorlassal konnyebb lesz a helyzetlink. Az a szerencsétlen helyzet is el6fordulhat, hogy nem
elég a jatékhoz kapott 65 zombifigura, és kifutunk a készletbdl, mert mindegyik a tdblan
tolong. Ha ilyenkor Ujabb zombit kellene felraknunk, akkor nem lélegezhetiink fel, hanem

éppen hogy ideje panikba esnlink: ugyanis a zombik egy extra kort kapnak, amiben djra

tdmadhatnak.

Lényeges eleme a jatéknak, hogy nem csak egyfajta zombi talalhatd benne. A ké-
borlék a legegyszer(ibb ellenfelek, mert korénként csak 1 akciéjuk van (mozgdasra
és/vagy tdmadasra), és mar egy 1-es értékd sebzés kifekteti Gket. A dagik egy-
’koron jol megtermett munkasemberek voltak, akiknek szintén csak 1 akcidjuk
van koronként, de jobban birjdk a sebestiléseket, és emiatt legalabb 2-es sebzésl
fegyver kell az elpusztita-
sukhoz. Azaz nem elég egy
l-es sebzésli géppisztoly-
lyal 2 sikert elérniink, olyan
fegyverre van szuk-

séglink, ami minden dobott
sikerre 2 sebzést okoz. A rettenetbdl csak egy van,
de csak azért, mert 6 egyfajta mutdns, aminek 3-as
sebzés kell az elpusztitdsahoz.

Sajnos az alapjatékban ilyen fegyver nincs... Ha si-
keril taldlnunk Ures liveget és benzint, amib6l 6sz-
szerakunk egy Molotov-koktélt, akkor meg lehet
semmisiteni, de enélkiil dllandd, bar lassu fenyege-
tést jelent.

A legveszélyesebbek mégis a fitt emberekbdl lett futok, amik elpusztitasahoz ugyan elég 1 sebzés, de
kdronként 2 akcioval rendelkeznek. Igy nem csak gyorsan tudnak mozogni, de ha egy mez6n kezdenek
egy tulélével, akkor 6 azonnal meg is halhat 2 sebzés hatasara.

Erdekességek

A jatékban van egy-két olyan mechanizmus, ami megosztja a jatékosokat. Ezek els6re furcsanak tin-
hetnek, de ha megszokjuk 6ket, nem rontjak a jatékélményt.

Kézelharcban barmelyik, azonos mezén 1évé zombi tamadhato, de tavolsagi harcban nem. Ugyanis
tdvolsagi harc soran mindig el6szor a kdborldkat, majd sorban a dagikat, a rettenetet, végiil a futdkat
kell sebezni és megolni. Ez példaul azt jelenti, hogy ha egy 1-es sebzés(i pisztollyal 16voldézok, akkor
a kéborldk kiirtasa utan nem I6hetem le a futdkat addig, amig a dagik is ugyanazon a mezén vannak.
Példaul egy pisztollyal nem lehet megdlni a legalabb 2-es sebzést igényld dagit, igy a futdk teljes vé—@
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Zombicide

delmet élveznek. Valéjaban még rosszabb a helyzet, mert ha
azon a mezdén egy tuléld is van, akkor barmilyen zombi el6tt
el6szor 6 sebeslil, és amig meg nem hal, a zombik sem pusz-
tulnak el. llyenkor jon jol a tdvcsBvel felszerelt vadaszpuska,
amivel pontosan lehet célozni.

Az autokkal torténd kozlekedés és sebzés is a tavolsagi
harchoz hasonldéan torténik: el6szor a tulélék sérilnek, és
csak az 6 halaluk utan jonnek a zombik a fenti sorrendben
— kivéve persze, ha az a masik tulélé is a kocsiban Ul. Mivel
az autdkkal is csak 1-es sebzést lehet okozni, a dagik itt is jo
védelmet nyujtanak a futoknak.

A megjelend zombik szama fliggetlen a tulel6k szamatol,
csak a legtapasztaltabb tulélé szintjétdl fugg. Igy ha egy

scenario 4+ tulélére van kialakitva, 6 tulél6 tébb akcidja és nagyobb tlizereje nagyobb
esélyt biztosit 4 tulélével szemben.

A jatékban talalhaté zombik szama valdszin(ileg nem egy alapos tesztelés eredményeképpen megha-
tarozott, jol kiegyensulyozott érték. Ha valamelyik kiegészité révén tobb zombi all rendelkezésilinkre,
akkor kés6bb jon el az a pillanat, hogy zombihidny miatt az él6halottak extra kort kapnak. Igaz, ekkor
tobb zombi tolong a palyan, de az extra korék sokkal nagyobb kdarokat tudnak okozni a tulél6k szdamat
illetGen.

Van néhany zombilap, amik hatasara nem uUjabb zombik je-
lennek meg a megadott pontokon. Két lapon egy csatorna
abrdja is szerepel, igy ezek hatdsdra a megadott szamu és
tipust zombi minden olyan csatorndbdl el6jon, ami olyan te-
replapon van, amin legalabb egy tulélé tartézkodik. llyenkor
nagyon kellemetlen, ha egy tulélé négy tereplap talalkoza-
sanal 1évé mezén all, mert azt ugy kell kezelni, hogy mind
a négy tereplapon rajta all. llyenkor hirtelen sokkal tébb
zombi jelenik meg, és altalaban nem vart helyeken. Nagyon
kellemetlen tud lenni... Ezen kivil van néhany lap, amik ha-

tdsdra nem Ujabb zombik jelennek meg, hanem a mar a tab-

lan |évé zombik egy tipusa egy extra kort kap. Ezeket altala-

ban kilén szdmon tartjuk, mert ezek okozzak a legnagyobb

veszteségeket.

Tobb egyenrangu célpont esetén, vagy ha az egyetlen célponthoz t6bb azonos hosszusagu utvonal
vezet, akkor a zombicsapat szétvalik. Ez azt jelenti, hogy kilén-kilon minden tipusd zombibdl ponto-
san ugyanannyi zombi indul el a két iranyba. Ha viszont egy tipusbdl éppen paratlan szamu zombi van
a csapatban, akkor hirtelen megjelenik még egy, amit a készletbdl vesziink el, és igy van biztositva a
két, azonos létszdmu csapatra osztds. Ez leggyakrabban az épliletekben okoz gondot, ahol a négyzetes
alaprajz miatt legtobbszor a célpontig két, azonos hosszusagu utvonal vezet.

Ha egy éplletbe el6szor Iéplink be, akkor annak minden szobajara huzunk egy zombilapot, és ott
megjelennek az adott zombik (mintha azok eddig is ott lettek volna, csak nyitott ajté hijan nem lattuk

azokat). Emiatt nem mindegy, hogy egy ajtét mikor nyitunk ki, hiszen ekkor is a
legtapasztaltabb karakter szintje hatarozza meg a megjelend zombik szamat.

Elmény

Bar a Zombicide egy amerikai tipusu jaték, véleményem szerint kézelebb
all a stratégiai jatékokhoz, mint a tobbi ameritrash. Ugyan a szerencse-
faktor ebben a jatékban is elég nagy a tdma-
dasokhoz hasznalt kockadobasok révén, mégis
a szokottndl nagyobb a tervezhet8sége, ami
sziikséges is a partik megnyeréséhez. A zombik
[épései és tdmadasai aranylag jol el6relathato-
ak, csak a néhany specialis zombilap és a zom-
bik kifogyasa hoz varatlan helyzeteket.
Rengeteg kiegészit6 jelent mar meg a jatékhoz.
A Toxic City Mallban plazakban is kiizdhetiink a

zombik ellen, és megjelentek a halalukkor mér-
eP’ﬂ.zom/osm



Bemutato Zombicide

gez6 kopettel sebzd él6halottak, akik ellen a tavolsagi fegyverek hasznalata javasolt. A Season 2 néven
is emlegetett Prison Outbreak egy onalldan is jatszhaté kiegészit6, amely a jol védhet6 bortondkbe
vezet minket, és olyan ellenfeleket ad, amik csak kdzelharci fegyverekkel sebezhet6k. Ezen kivil vannak
kisebb kiegészit6k, amik extra zombikat tartalmaznak, és vagy a tulélSkkel egylttm(ikoédé kutyakat,
vagy éppen az életlinkre tor6, mar él6halotta valt négylabuakat. Rengeteg tuléls karakter is megjelent
mar a jatékhoz.

Ha valaki tul nehéznek talalja a jatékot, és ugy |-
érzi, hogy a 2 sebzés utan elhaldlozé karakterek |
tul gyorsan fogynak, akkor érdemes hasznalni a
kiegészit6kben megjelent él6halott tulélé modot:
egy karakter a halalakor elkezd atalakulni zombi-
va, de kivételes akaratereje miatt nem veszik at i
felette az 6sztonok az irdnyitast, és tovabbra is
a tulélék oldalan kiizd. Képességei kicsit megval-
toznak, és mar 4 sebzést is kibir, miel6tt végleg
szétmarcangoljak.

Aki elkezd jatszani a Zombicide-dal, mindenképpen keresse fel a jaték honlap- =
jat, ahol a szabalykdnyvben megjelent 10 kildetés mellé folyamatosan jelen- * D
nek meg az Ujabbak: jelenleg kdzel 50 kildetés érhetd el ingyen. Emellett nem csak az aIapJatekban
taldlhatd 6 tulélé karaktere haszndlhatd, mert a honlapon szintén elérhet6 és letolthetd az 6sszes
eddig megjelent tulélé karakterlapja, és igy mar majdnem 50 tulélé kozil valogathatunk. Ezek kozott
filmekbdl és sorozatokbdl ismert hirességek is megjelentek, mint példaul Chuck Norris, aki akar rog-
ton a legmagasabb szinten kezdhet; Hannibal Lecter, A baranyok hallgatnak antih8se; vagy dr. Sheldon
Cooper az Agymendkbél. A kildetések rendkivil valtozatosak, és a zombis filmekbdl ismert helyzetek
kdszénnek vissza. Emiatt konnyen beleélhetjik magunkat a tulél6k helyzetébe, akiknek nem mindig
csak a gyilkolas vagy a menekiilés a céljuk. Ezen kivil letolthet6 egy Androidos alkalmazas is, ami ki-
valthatja a papir alapu karakterlapok hasznalatat.

A jaték nagyon jo minGségl alkatrészeket tartalmaz. A kartonbdl készilt elemek és a kartyak vastagok
és tartdsak. A zombik és a karakterek figurai rendkivil alaposan kidolgozottak, pl. a futéknak az oldalan
fityeg a j6l felismerhet6 iPod, amelybdl kiindulva a fullikig ér a flilhallgaté kdbele, és az 61tonyos zom-
biknak az 6vik felett kilég a nadragjuk.

Ha valaki egy j6 zombis jatékot keres, akkor kifejezetten ajdnlom a Zombicide-ot. Nem csak agyatlan
kockadobdldsrdél szol, a tuléléshez komoly tervezés is sziikséges. Néha viszont nincs mas lehetdség,
mint az egyéni martirhalal, hogy a tébbiek megmenekiiljenek. A kilonb6z6 tipusu zombik sokrétd ki-
hivast jelentenek, és gyakran megjelenik az él6halottas filmekbdl ismert zombidradat érzése, amikor a
térkép hemzseg a zombiktdl, amik minden iranybdl fenyegetik a tulél6ket. Ekkor johet a lancflrész és a
rend8rautd, amikkel B kategdrias akcidofilmeket megszégyenit6 pusztitas végezhetd.

Eraman

Zombicide
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Kétszemélyes jaték

Tervezé: Steffen Miihlhéduser Kiado: Productief BV Megjelenés: 2005

Néhany jatékmechanizmus valdszinlileg olyan 6si, hogy eredete a feledés homalyaba vész. Ez lehet
a helyzet a Karoval is, ugyanis a Karo két jatékvaltozataban szerepld szabalyok tulajdonképpen tébb
helyrdl is ismertek lehetnek, igy akar pl. az iskolai amdbazasokbdl vagy a damajatékbdl is. Amitél
mégis mas ez a jaték, az a folyton valtozo figura-osszetétel, illetve az instabil palya.

A Karo egy absztrakt kétszemélyes jaték, ami akar ,snell” partiként is jatszha-
td, 5 perc alatt, de komoly fejtoréssel is, sakkszerlen. A dobozt kibontva az elsé
meglepetés, hogy nincs hozza tabla. llletve van, de azt nekiink kell 6sszeraknunk
a tetszetds vaszonzsakban lévd 24 fekete falapkabdl, attol fiiggéen, hogy melyik
jatékot akarjuk jatszani a lehetséges kett6bdl. Kapunk még 8 fehér és 8 piros ba-
but, amelyek csonka kup alakuak, talpukon bemart korrel.

,KOss 0ssze négy kort!”

A jaték célja, hogy négy babunkat egy sorba rendezzlik fligg6legesen, vizszin-
tesen vagy atlésan. Miért olyan nehéz ez? A jatékhoz elG8szor is 20 darab fekete
négyzetbdl 5x4-es pdlyat készitlink, majd mindkét jatékos kap 6-6 figurat. A jaték
els6 szakaszaban ezeket lehet egyenként, felvaltva lehelyezni a tdblara, a széle-
sebb, a bemart kort mutato felével lefelé. Amikor mind a 12 babu a tablan van, a
jatékosok, megint csak felvaltva, az aldbbiak kozil valaszthatnak:

» Lépnek egyet egy (akar atlésan is) szomszédos mezére.
Ekkor a babujukat nem forditjdk fel.

» Atugranak egy szomszédos babut, akar sajatot is.
Ekkor fejre forditjdk a babut, igy a bemart kér mdr felfelé lesz

Itt Alljunk meg egy kicsit, mert ez a jaték lényege: a gy6zelemhez a négy sajat babunak korrel felfelé
allva kell egy sorban lennie, viszont amint egy kért mutatd babuval kell Iépniink vagy ugranunk, azon-
nal le kell forditanunk a kort— tehat nagyon illékony az a helyzet, amikor kért mutat a babunk, hiszen
barmilyen mozditasra ,eltlinik”. Masrészt nem hagyhatjuk ott allni sem, mert akkor meg soha nem lesz
meg a négy kor egy sorban.

Ami kiilon trikkossé teszi a jatékot, hogy mindekdzben a tabla is
instabil, ugyanis a jatékos valaszthatja Iépésnek azt, hogy a tab-
la egyik lapkajat (amin nincs babu, amit legfeljebb 2 mdsik lapka

hatarol, és aminek az elmozditdsa nem szigetel el masik
lapkat) atteheti barhova ugy, hogy egyrészt kap-
csolddjon a tabla széléhez, masfeldl erre a lap-
kara azonnal ra kell 1épnie vagy ugrania egyik
babujaval.

Ez az a |1épés, amikor az a jatékos, aki eddig
a tabla kezdeti alakjaban gondolkodott,
a fejére csap, ,hogy aszon-
gya”: a fenébe, errél el is
feledkeztem. Ekkor viszont
elindul a tabla vad atszer-
vezése, mintha bizony ez
lenne a tuti Ut a gy6ze-
lemhez. Azt hiszem, egy-
szerre érdemes figyelni a
lépéslehetbségekre, és a
lapkak atrakasat is folyton
fejben kell tartani.



Kétszemélyes jaték Karo

»Masz0 és Ugrd”

Ez a jatékvariacid 24 lapkaval indul, 3x8-as feldllasban, és nem
lehet varialni a lapkakat. A jatékosok ekkor is 6-6 babut kapnak.
Az lesz a gy6ztes, aki el6szor viszi at az 6sszes babujat a tabla
masik végébe.

Kezdésként felrakjuk babuinkat a palya keskenyebb végén lévs
6-6 mez6re, ahogy akarjuk, B> '
azonban 3 babu a 6-bdl kor-
rel lefelé, 3 pedig korrel fel-
felé kezdi a jatékot. Ha egy
babu korrel lefelé van, akkor
az M3aszo, és egy mez6t 1ép-
het barmilyen irdnyban, vi-
szont |épése végén felfordit-
juk, és Ugrova valtozik. Ebbdl
mar lathaté, hogy az a babu
Ugrd, amelyik kort mutat, ez
viszont barmennyi babut at- '
ugorhat, a lényeg, hogy kdzvetlenill az Ugré mellett kezd6djon a
sor, és a mogotte [évé els6 szabad mezbre érkezik. Ugrasa végén
—nem meglep6en —M4dszova alakul, leforditjuk. Ha valamelyik ja-
tékos mind a 6 babuja barmilyen alakban atért a pdlya ellenkezé
végébe, a jatéknak vége.

lemi befektetést nem igénylé jateko-
kat is, viszont furcsamdd a Karo mdr
nem taldlhaté meg a honlapjukon.
Tavaly egyetemistdk elkészitették a
jaték szamitdogépes vdltozatdt, amit
itt tolthettek le.

-

Ebben a jatékvariacidban sokszor az okoz meglepetést, amikor az egyik jatékos masszivan nyomul el6-
re sajat babuit |éptetve, sajatjait atugrdlva, majd amikor szép 6sszefliggd sort képzett mar, akkor jon
az ellenfél, és egy elegans ugrassal az egész tablan ativelve rogton a tuloldali alapvonalon landol. Erre
érdemes vigyazni!

Mi sokat jatszottunk a jatékkal a gyerekekkel, és bizony egy-két ,aljas” huzds utan volt sért6dés, amig
meg nem szoktak, hogy ezek a nem megszokott |épések is megengedettek. Ezért a jaték azoknak ajan-
lott, akik valami Ujat akarnak belevinni a régi am&éba- és ddmamechanikdkba. Taldan absztrakt jellege
miatt a legjobb, mint bemelegit6 jaték, amivel megtornaztatjuk az agyunkat egy hosszabb gamer jaték
el6tt, és egyuttal felkészit minket a hatbatamadasos helyzetek és kiszurasok felismerésére.
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Tervezé: Kevin Lanzing Kiado: Indie Boards and Cards Megjelenés: 2011

»Tuzolto leszel s katona!” Szerintem a Jozsef Attila Altatojabol vett idézethez hasonléan gyerekko-
runkban tébben almodoztunk arrdl, hogy valamilyen hésies munkank lesz, amely soran emberek
életét fogjuk megmenteni. Am legtobbiinknek mégis hétkoéznapi sors jutott osztalyrésziil, igy vigasz-
képpen marad a Flash Point: Fire Rescue. A jaték segitségével barki beleélheti magat a langlovagok
szerepébe, és megprobalhatja tarsaival kimenteni a tuléldket egy égé hazbol.

A teljesen kooperativ jatékban legfeljebb 6 jatékosbdl allé csapatunk kiizdhet a t(iz ellen, ami t6llink
fuggetlentl, kockadobasok eredményei alapjan terjed. A feladat rendkivil egyszerl: mentstink meg 7
tulélét, mieldtt 6sszeddl a haz, vagy miel6tt a tliz terjedése miatt 4 tulélé meghal.

A jatékban két nehézségi szint van, amelyek nem csak a kihivas nehézségében, de a szabalyok bonyo-
lultsagaban is eltérnek. A csaladi verzié hasznalata javasolt, ha még csak ismerkediink a jatékkal, illetve
ha gyerekek is vannak a csapatban. Kés6bb, a megfelel6 tapasztalat megszerzése esetén neki lehet
vagni a haladé szint( jatéknak is.

Csaladi verzid

A jatéktabla egy csaladi haz alaprajzat abrazolja,
ami négyzet alaki mez8kre van osztva. A tébla kétol-
dalas, igy kés6bb a masik alaprajzot valasztva valto-
zatosabb lehet a kihivas. A jaték elején mar tombol
a tlz, amit a mezbkre helyezett tlzjelol6kkel abra-
# zolunk. Az épiiletben 3 lehetséges tulélét helyeziink
el véletlenszer(ien, akiket meg kell menteniink. A
| tlizoltdk, azaz a jatékosok, az éplleten kivilrél in-
& dulnak, és kezdik meg harcukat a langok ellen.

| A jatékosok sorban jonnek, és mindegyikik kére 3
B fazisra van osztva. El6szor az aktualis jatékos 4 ak-
ciépontot felhaszndlva cselekedhet. Ezutdn a tliz
kovetkezik, amely valahol felliti a fejét. Ennek meg-
B hatarozdsara két kockaval kell dobnia, ami megad-

4 ja, hogy melyik mezén t ki tlz. Végiil ellendrizziik,
hogy még mindig 3 tulélé van-e a tablan.

S

_______

i



Bemutato Flash Point: Fire Rescue

Ha megmentettiink egyet, netalantan valame-
lyikik elhaldlozott, akkor véletlenszerl(ien felra-
kunk annyi lehetséges tulélét, hogy 3 legyen fent.
Kiderult, hogy tobben vannak bent.

A jatékosok akciépontokbdl végrehajthatd csele-
kedetei nagyon egyszer(ien megjegyezhet6k, hi-

| szen pont azt lehet csindlni, amit egy atlagember
elképzel, hogy mit tehet egy tlzoltd tlizoltas koz-
- Y ben. Egyrészt lehet mozogni, ami dupla akcidpont-
B : ba kerl, ha t(izon vagunk at. Ha mozgas kézben at
w / akarunk menni egy ajtén, azt bizony el6bb ki kell

: nyitni; szerencsére utana nyitva marad, hacsak va-

/ lamilyen okbdl be nem csukjuk. A legtobb jatékban

x g akadalynak mindsiil a fal, de mire valé a tlzoltéfej-

; - g =/ sze, ha nem arra, hogy keresztiilvagjuk magunkat
. : : a falon? Ezzel ugyan gyengitjik az épillet szerkeze-
_A. e tét, es igy gyorsitjuk a jaték végenek eljovetelét is,

- de néha célszerl egyenes utat vagni magunknak,

mint kerulni. Persze tlizet oltani sem art: a szomszédos mezdn lévs flstot és tuzet is elolthatjuk. Tlz
esetén donteniink kell, hogy megelégsziink csak a fiistallapotig oltani, vagy teljesen el akarjuk fojtani;

az utdbbi értelemszerlen tobb akcidopontba keril. Ha eljutottunk a lehetséges tuléldig, akkor 6t ki is
hozhatjuk. llyenkor az extra suly miatt fele olyan lassan tudunk csak mozogni. Ha esetleg ugy érezzik,

hogy a fennmaradd akciépontjainkat ebben a kérben nem tudndnk jél felhaszndlni, akkor korlatozott
mértékben el is tarolhatjuk azokat, amiket majd egy késébbi kdrben felhaszndlhatunk.

Ha minden t6liink telhet6t megtettiink, akkor >
kovetkezik ellenfellink, a tlz. Ha a kockadobas-
sal meghatdrozott célpont mezé6 Ures volt, ak-
kor el8szor még csak fist jelenik meg; ha mar
fust volt ott, akkor felcsapnak a langok; ha pedig
mar égett, akkor ott egy robbanas kovetkezik
be. A langok fellobbanasa azért veszélyes, mert
a mellette 1év6, csak flstben all6 mezék is be-
lobbannak, és ha korabban nem foglalkoztunk
eleget a fisttel, akkor hirtelen nagy terilet gyul-
ladhat meg. Persze a robbanas még rosszabb,
mert akkor négy iranyba terjed a tlz, aminek
hatasara kirobbanhatnak a bezart ajték, de még
a robbanas utjaban allé falak is sériilnek, vagy
akar teljesen meg is semmistilnek. Ha olyan me-
z6n Gtott ki tdz, amelyen egy tulélé volt, akkor
6 sajnos elhaldlozik. Ha viszont egy tlizoltét ér
el a tliz, akkor tapasztalata miatt a sérilés sze-
rencsére nem ennyire maradandé: a jatékos az
éplleten kivil Iévé mentdteriiletre keril, ahon-
nan a kovetkezd kdrében ismét utjara indulhat.

Az Uj lehetséges tulél6k felbukkandsa soran
nem lehetlink teljesen biztosak benne, hogy
az adott mez6n tényleg van-e kit megmenteni,
ugyanis a tulélék jelolésére szolgdlé korongok
harmadanak képpel lefelé Iév6 oldala Ures. Ha
ilyen jel6l6hoz jut el a tlzoltonk, akkor kiderdl,
hogy tévedés tortént; eréfeszitéseink, hogy el-
jussunk odaig, hidbavaldnak bizonyultak, és ott
bizony nincs kit megmenteni. Ekkor lehet Uj cél-
pont utan nézni.

A csaladi verziéban minden tlzolté egyforma,
egyikik sem rendelkezik egyedi képességekkel.
Tobbek véleménye szerint a jaték igy kevésbé
izgalmas, de ettdl fliggetlenil igy is megfeleld
tervezés szlikséges a gy6zelemhez.
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Haladé verzio

A haladé verzidban a tlizoltas és a veszélyek egy Uj szintjére léplnk.

Az el6szor feltlind kilonbség, hogy a jaték elején a kezd6allapot valtozatosabb, mert nem egy el6re
meghatarozott térkép alapjan kell felrakni a tlizjel6l6ket, hanem 3-4 véletlenszerlen elhelyezett rob-
banas kdvetkeztében alakul ki a kezdeti felallas.

-
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Az extrém kihivast a tlzfészkek és a &5
gyulékony anyagok jelentik. Ha kér W
végi dobdsunk hatdsdra tlizfészek- T
kel jel6lt mez6re kerul fist, akkor az ¥ :
azonnal meggyullad, és egy Ujabb do- |
bassal rogtdon egy Ujabb tlz felbukka- |
nasat kell meghatdroznunk. Ha ezen a
masodik mezdn is van tlzjelols, akkor - \ A S
ezt folytatjuk, és akar az is el6fordul- ! - * ! S
hat, hogy egy kor alatt tlizbe borul a = '
haz nagy része. S6t, az utoljara dobott
mez6re egy Uj tlzfészek-jel6l6t ra- |
kunk. Ezeket a jelol6ket sajnos sehogy
sem lehet eltavolitani a tablardl.

A gyulékony anyagok a robbandsveszélyt noévelik: ha ezeket tliz éri, akkor azonnal robbannak. Ha ezt
meg akarjuk el6zni, akkor ki kell vinni a veszélyes anyagot az épileten kivilre. Ezek cipelése, a tulélék
szallitdsdhoz hasonldan, tobb akciépontba keriil a normal mozgdsnal.

Megjelenik a tlzoltdéautd, amivel nem csak furikdzhatunk a haz koril, meggyorsitva a keril6uton koz-
leked6k mozgasat, de a raszerelt fecskendd segitségével javithatjuk a tlizoltas hatdsfokat is. Sajnos csak
a hdz olyan negyedére célozhatunk vele, ahol egyetlen tlzolté sem tartézkodik; hasznalata legtobb
esetben egy teljes kort felemészt; és csak kdzelitd pontossaggal tudunk vele célozni, ami miatt lehet,
hogy melléloviink, de egyszerre tobb mezén is teljesen elolthatja a tlzet.

A masik megjelend jarm(i a ment6autd, ami nem egyértelm(i segitség, mert ekkor mar nem elég egy
ment8helyre kivinni a tulél6ket, hanem az egyetlen ment6autdig kell eljutni, ami néha pont a haz
masik oldaldn van; és ha egy tlzoltd megséril, akkor neki is innen kell indulnia a kdvetkez6 korben.
Egyetlen el6nye, hogy ez is haszndlhato gyorsabb kdzlekedésre a haz koriil.

A tapasztalt tizoltok mar specializdlédtak, és mindegyikik kicsit kiilonbozik a tobbitél. A Kapitany
parancsot adhat mas tlzoltéknak, és igy sajat akcidopontjait felhasznalva mozgathat masokat. A Habbal
olté extra akcidpontokat kap, amit tlzoltasra hasznalhat. A Mentési specialista gyorsabban mozog és@

QF"' 2014/06



Bemutato Flash Point: Fire Rescue

kdnnyebben bont falat, de a tlizoltas mar nehezebben megy neki. A Felcser meggydgyit egy lehetsé-
ges tulélét, aki igy mar sajat [aban koveti a tlizoltot. A Képalkotd technikus tavolrdl is ellenérizheti a
lehetséges tulélSket, hogy azok tényleg ott vannak-e, és ezzel sok 1épést spdrolhat meg a csapatnak.
A Veszélyesanyag-elharité helyben tud semlegesiteni gyulékony anyagot, igy nem kell annak a kiszalli-
tdsaval torédni. A Toml6kezeld ligyesebben, azaz kevesebb akcio-
pontot felhasznalva és nagyobb eséllyel célozva tudja hasznalni
a tlzoltdéautd fecskenddjét. Az Altalanos tizoltd csupan eggyel B
tobb akcidpontot kap a specializacié hidnyanak ellenstlyozdasara.

El6fordulhat, hogy olyan tlizoltd specialis képességére van szik- §
ség, amit egyik jatékos sem vélasztott. Ekkor elég elballagni a t(iz- §
oltéautoig, és ott le lehet cserélni az aktudlis szereplnket egy
masikra. gy maximalizalhatd a csapat hatasfoka.

A haladd verzid komolyabb kihivast jelent, de ezt ellensulyozzak
a tlizoltdk specialis képességei.

Ertékelés |
Oszintén bevallom, hogy nekem a jaték mechanikaja nagyon hasonlit a Pandemicére (JEM magazin 8.
szam). A virusok elleni kiizdelemben a varosok a virusjelol6k szamanak novekedésével keriilnek egyre
szorultabb helyzetbe, amit ebben a jatékban a fisttel és a tlzzel jelolink, és ezek lehelyezése mindkét
esetben véletlenszer(ien torténik. A Pandemic kitorése megfeleltethetd a robbanasoknak. Mindkét ja-
tékban egyedi képességekkel rendelkezd specialistdk klizdenek egy anyagtalan ellenfél ellen, mikézben
kdronként adott szamu akcidpontbdl kell kigazdalkodniuk |épéseiket. Persze vannak kulénbségek is: pl.
a Pandemicben a kiuzdelmet megnehezit8 fert6zéskartyak, amelyek hatdsara ismét ugyanott jelennek
meg a virusok, mint korabban, a Flash Pointban nem léteznek; viszont itt egy szerencsétlen dobds ered-
ményeként barmikor bekovetkezhet egy robbanas. A
legf6bb kiilonbség a jatékok nehézségi szintje: a Flash
Point egy csaladi jaték, amelyben tobbszor élvezhet-
jik a siker izét, mig a Pandemic gamer jatékosoknak
is komoly kihivast jelenthet. Ha valakinek bejott a
Pandemic, akkor annak a Flash Pointot is ajanlom a
hasonldsdgok miatt. Ha viszont valakinek nem tetszett
a virusok elleni kiizdelem témadja vagy nehézsége, ak-
kor a tlizoltds megfeleld alternativa lehet.

Tervez6: | Kevin Lanzing

Megjelenés: [ 2011

A Flash Point egy jo kis csaladi jaték, amiben az egész
csalad egyutt kiizdhet egy olyan helyzetben, amibe
barki konnyen beleélheti magat. A rutin kialakulasaval
egyszerlien nehezithet6 a kihivas, és igy gamereknek
is ajanlott. A jaték végén életmentd h6sokként linne-
pelhetjuk gy6zelminket.

Kiaddk: | Indie Boards and Cards

Kooperativ, akciopontokbol

Kategoria: | ;o daikodss tarsasjdtek

Ajanlott életkor:

Eraman Jatékosok szama: | 1-6

Jatékidé:
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LVildgraszolo versenyt hirdettek az Ibériai-félszigeten, mely szerint
mindenki felépitheti sajat Alhambrdjat.” Az Alhambra egy csaladok-
nak sz6l19, szines elemeket tartalmazo tarsasjaték. A jaték soran sok
mindenre kell figyelni, de ez mégsem teszi bonyolultta a jatékot.

- A dobozban taldlhaté tablak, lapkak és kartyak alkotjak a jaték 6sz-
W szetevdit. A kartyak a fizet6eszkdz6k, amik négy kiilénb6z6 szinben,
négy kilonbdz6 pénznemet szimbolizdlnak, 1-t6l 9-ig szamozva. A
% lapkdk maguk a szebbnél szebb épiiletek, amiket meg kell majd vasa-
W rolni, hogy be lehessen épiteni az Alhambraba. 6 lapkan sz6kékut van,
. amelybdl minden jatékos kap egyet a jaték elején, ami az épitkezésé-
el nek a kiinduld pontja lesz. Haromféle tabla talalhatd a jatékban: az
- | egyik egy pontozétabla, amin a jatékosok a gy6zelmi pontokat jeldlik;
a masik a piactdbla, amire az éppen eladasra bocsdjtott épliletek ke-
rilnek; végul minden jatékos rendelkezik egy-egy sajat tablaval, amin
az altala megvasarolt épuletlapkakat tartalékolhatja. A jaték elején
mindenki megkapja a kezd6t6kéjét, feltoltjik a piactablat, és a pénz-
kartydk paklijaba elhelyeziink két kiilonleges, ugynevezett értékel6-
kartyat. Aztan kezd6dhet a jaték.

Az éppen soron lévé jatékos tobb lehet8ség kozil is
valaszthat:

» pénzkartyat vesz el;

» épitési lapot vasarol pénzért, és leépiti azt,
vagy tartalékolja a tadblajan;

» atépiti az Alhambrajat.

Pénzkartyat kétféleképpen vehetiink el a négy felfor-
ditott kozil: vagy csak egyet vdlasztunk, vagy elvehe-
tink tobbet is, ha a rajtuk 1év6 szamok 6sszege nem
tobb 5-nél. Széval, ha tudok, elvehetek példaul két
1-est és egy 3-ast.

Epiiletlapka megvasarlasakor nagyon kell figyelni a
lapka szamara és a lapka mellett |év6 szinre. Ez a szin
nem a lapka szine (amib&l mellesleg hatféle van), ha-
nem annak a pénznek a szine, ahova a piaclapra az
adott épliletlapka véletlenszer(ien elhelyezésre keriilt
(ebbél csak négyféle van). Ez a szin mutatja meg, hogy
milyen szinl pénzlappal lehet megvenni a lapkat, a
R R PRIRIRIRIRRIRIRIRIRIIN lapkdn 1év6é szdm pedig az ardt jelzi. Sajnos visszafi-
zetés nincs, ezért ha valaki tébbet fizetett, az igy jart,

és nem kapja vissza a visszajarot. (Erdekességképpen
megemlitem, hogy készilt az Alhambrdhoz olyan ki-
egészit6 Apropénz cimmel, ahol megoldottak ezt, és
van visszajard.) Ami nagyon megnyugtatd, hogy a ja-
ték jutalmazza azt, aki pontos értékkel vasarol, mert
ilyenkor plusz egy lépés végrehajthatd a harom lehe-
t6ség kozul. Ennek a bdnusz |épésnek segitségével
akar a piaclapon talalhaté mind a négy épiletlapka
is megvasarolhato egy korben. Tehat aki ligyesen for-
gatja a pénzét, az hamar sok épiiletre tehet szert, és a

tarsai irigykedhetnek a gyonyorl Alhambrajara. @

eF"‘ 2014/06




Spiel des Jahres Alhambra

El6fordulhat az is, hogy az éppen megvett épliletet a jatékos nem tudja lehelyezni az Alhambrajaba.
Ennek az lehet az oka, hogy az épitési lapok lehelyezésének harom fontos szabalya van:

1.Mindegyik épitési lapnak a jatékos felé kell néznie, azaz nem lehet fejjel lefelé vagy oldalra
forditva lehelyezni.

2.A kiindul6 lapkanak, a kbzponti szokékutnak az 6sszes épllettel 6sszekottetésben kell lennie.
Tegylk fel, hogy éppen sétal valaki az Alhambraban, de egyszer csak utjat allja egy fal, és nem
tudja megnézni az egyik éplletet — ezt ugye senki nem szeretné.

3.Vannak olyan épliletek, amiket egy vagy tobb oldalan falak vesznek korbe. A falak csak falak-
kal kapcsolédhatnak 6ssze, ami fontos és bosszanté lesz az épliletek lehelyezésekor.

Visszatérve tehat, ha az éppen megvasarolt éplletet nem tudjuk lehelyezni, nem szabad kétségbe
esni, mert van megoldas. llyenkor jut szerephez a mindenki birtokaban Iévé értéktabla, amin a fon-
tos informacidk mellett egy Ures placc is van, amire azokat a mar megvasarolt éplleteket lehet ten-
ni, amiket nem tudunk, vagy
nem szeretnénk beépiteni az
Alhambrankba. Lathaté, hogy sa-
jat akaratunkbdl is donthetlink
ugy, hogy nem épitiink be egy

.~ Az Alhambra egy spanyol szé, ami
az arab al-hamra szobdl ered, ami-
nek a jelentése ,a viorés”, a teljes .=
neve viszont a Kaszr al Hamra, ,A
vords eréd” volt. Az Alhambra egy *
mor épitésti eréd és palota Dél-
Spanyolorszagban, Granada mel-
lett. 1984-t6] a vdros miemléke, az
UNESCO Vilagordkség része.

.

lapot, amit megvettlnk,
mert el6fordulhat, hogy
ha lerakndnk egy épiiletet,
akkor az Alhambrank ter-
jeszkedése tulsagosan kor-
l[atozva lenne a falak miatt; &
viszont szikséglink volt az éplletre, hogy a pontozasndl tobb

pontot kapjunk. Nem szabad elfelejteni, hogy az értéktablan lévd
éplletek nem érnek pontot, széval minden esetben be kell épiteni
ahhoz, hogy pontot lehessen utanuk kapni. Igy ha egy szdmunkra
fontos épitési lap van az értékel6tablankon, akkor arra kell tore-
kedniink, hogy minél hamarabb lerakhassuk azt. Ehhez kés6bb
olyan lapkat kell megvasarolnunk, amihez konnyedén hozzail-
leszthetjik. Az értékel6tablan tarolds hatranya, hogy a tobbi ja-

-

1223-ban kezdték meg az épitését,
ami egészen 1408-ig tartott. Késébb
V. Kdroly német-romai csdszdr lebon-
tatta az eréd egyik épliletét, hogy re-
neszdnsz stilusu kirdlyi palotdt épit-
tessen magdnak.

Sajnos 1812-ben a francia megszdl-
16k tdvozdsukkor felrobbantottdk az
Alhambrdt. A restaurdlds a 19. sza-
zadban kezdbdétt, és a mai napig
tart.

Az Alhambra fala 27 toronybdl
all, amik kiilénbéz6 korokbdl szdr-
maznak. Az Alhambra bejdrata az
lgazsdg-kapundl van, ami 1348-ban
éplilt.

Forrds: Wikipedia

tékos is latja, hogy mire
van szikséglink, mert
minden nyiltan zajlik, és
esetleg leplezetlen go-
noszsaggal elvasarolhat-
jak elélink azt az épile-
tet, amire mar korok ota
varunk. De sosem szabad
szomorkodni: fel a fejjel,
kitartd pénzgyl(ijtéssel és
egy kis tlirelemmel ismét
felkerlilhet a piaclapra
egy olyan épllet, amire

Z szikséglink van.
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Az Alhambra atépitésekor harom lehet6ség kozil lehet va-
lasztani:

1.Beépitiink egy épilletet az értékel6tablardl az
Alhambraba.

2. Athelyeziink egy, mar az Alhambraban 1évé éplile-
tet az értékel6tablara.

3.Felcseréljiik az Alhambraban |évé egyik épiletet az
értékel6tablan Iévé, oda ill6 masik épllettel.

Ha egy jatékos befejezte a korét, vagyis végrehajtott egyet
az el6bbiek kozil (vagy tobbet, ha pontosan fizetett), akkor
kipdtoljuk a zsdakbdl az dsszes liresen maradt helyet a piacon
és négyre poétoljuk a felcsapott pénzkartyakat is. Ezek utan a
kovetkez6 jatékos jon.

A jaték elején a pénzkartyak ~—~
kozé kevert két értékelSlap- =7
nak fontos szerepe van: érté- { ©
kel6lap felcsapdsakor azon-
nal megkezdédik egy értéke-
Iés. Magdan a lapon is, de min-
denkinek a sajat értékel6tab-
lajan is fel van tlintetve az
Osszes értékelésre vonatkozo
pontozdsi szabaly. Az elsé ér-
tékelésnél csak az elsé jatékosok kapnak pontot, vagyis azok, akiknek
az adott szin( épililetbdl a legtobb van beépitve az Alhambrdjukban. .
Dontetlen esetén el kell felezni a pontot, és lefelé kerekitve kapnak g
pontot a legtdbb épllettel rendelkez6 jatékosok. A masodik értékelés- = -
nél mar az is kap pontot, aki a masodik legtobb adott szinl épilettel
rendelkezik. A harmadik értékelés a jaték végén van, ilyenkor a szinek
értékelésénél mar az els6 harom jatékos kap pontot. Dontetlen esetén
ossze kell adni a helyezésekért jaré pontokat, el kell felezni, és lefelé
kerekitve mindenki megkapja a pontot. Mindegyik értékelésnél figyelembe kell venni a falakat, hiszen
minden, az Alhambra kiils6 felén |évé falért egy-egy pont jar, de mindig csak a leghosszabb egybefliggd
fal darabjai szamitanak.

A jaték azonnal véget ér, ha mdr nem tudjuk kipétolni a zsdkbdl az éplleteket. Ezutdn még a piacon
maradt éplletek szétosztasra keriilnek: ha mondjuk a kék szinnel jelzett mezén maradt egy épiilet,
akkor meg kell nézni, hogy kinek van a legtdébb Osszértéki kék pénzkartyaja, és az illet6 megkapja az
éplletet, amit lehelyezhet az Alhambrdjdba, ha tudja. Ezt az eljardst mindegyik megmaradt épilettel
végre kell hajtani.

Két jatékos részére kisebb mddositasokat kell figyelembe venni. llyenkor az egyik szin 6sszes kartyajat
ki kell rakni a paklibol. Egy képzelt harmadik jatékos is részt vesz a jatekban, aki szintén gydijt épulete-
ket. O a jaték kezdetekor kap 6 db éplletet, és értékeléseknél ugyanugy kap pontot, csak a falakért nem
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6 db éplletet, és a masodik utan megint 2 db-ot. Amikor a jatékosok épiiletet va-
= lasztanak, azt akdr a harmadik, fantom jatékosnak is odaadhatjak. Ez egy nagyon
b fontos taktikai Iépés lehet, ha az egyik szin(i éplletbdl nincs esélylink tébbséget
szerezni, de igy a fantom jatékos megelGzheti ellenfellinket.

. Szerintem nagyon okos jaték, egyszerd, de mégis nagyszerd. Lehet benne takti-
kazni, viszont sok szerepe van a szerencsének, és el6fordulhat, hogy ugy tilnik,

semmi nem jon ossze. llyenkor egy kis okoskodassal megmenthetd az is, ami

reménytelennek latszik.

Néhany taktikai |épést megosztok az olvasdkkal.

Mikor pénzlapot szeretnénk felvenni, és van lent egy, mondjuk 8-as értékd pénz,
és mellette mondjuk egy 2-es, egy 3-as és egy 5-0s, akkor érdemes atgondolni,
hogy mire is van igazan szikséglink. A 8-as lap nagyon kecsegtetd, de lehet, hogy
arra a szinl pénzlapra nincs is meg sziikségunk, és ilyenkor érdemes elvenni in-
kabb a kis értéklieket. En személy szerint a kis érték( lapok elvételét preferalom,
hiszen ha csak nagy érték( lapjaim vannak, akkor nem tudok pontosan vasarolni,
pedig azt érdemes, hogy plusz akcidhoz lehessen jutni, aminek réven el6nyre
tehetek szert.

Figyelni kell a falakra is, hogy a jaték végén egy gyonyorl hosszu fallal lehessen bliszkélkedni, mert
azzal akar husz pontot is lehet szerezni.
J6 taktikanak szamit az is, ha valaki mar a jaték ele-
, jén bebiztositja magdat a sok pontot add épiiletek te-
rén, hogy azzal mar ne kelljen a kés6bbiekben sokat
foglalkozni. Ez azonban nem egyszer(, mert mindenki
sok pontra vagyik.

En nagyon szeretem ezt a jatékot, mert szép és kdny-
nyed, de azért kell benne gondolkodni. Sok kiegészit6
jelent meg hozzda, amik sokszor egészen rovid szaballyal
rendelkeznek, de altalaban szinesitik a jatékot. A jatek
2003-ban megérdemelten nyerte el az Ev jatéka cimet.

Anett

Dirk Henn

Tervez6:

Megjelenés: [ 2003
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Piatnik

Budapest

Tervezé: Tema Games

Szerintem kevesen vannak, akik ne hallottak volna még
a nagy siker(i Maradj talpon! vetélked6rél, ami sokdig a
legnépszeriibb tévés vetélkedd volt. Ezt a sikert csak a
miisor megsziinése torte meg. A rajongok sokaig biztak
benne, hogy folytatjak kedvenc miisorukat, de egyre biz-
tosabb volt, hogy ez nem fog bekovetkezni. Aztan jott a
megolddas a Piatnik jovoltabal, tarsasjaték formajaban.
Sok hasonlé prdobalkozast lattam mar, ahol megprobal-
tak a tévében latott hangulatot egy jatékkal visszaadni,
de ez nem mindig sikeriilt. A Maradj talpon! tarsasjaték
az eddigi legjobb a tévés vetélkeddk kldnjai koziil, és
egyuttal egy nagyszerii hianypotld csaladi és partijaték.

A jaték egy olyan tadblan zajlik, ami a vetélked6 jatékterét szimbolizalja.
A tabla kézepén all a jatékos, korilotte pedig a kihivoi. A jatékosok igyekeznek
a kozépen tartdézkodo jatékost a mélybe kildeni, és elnyerni a hozza rendelt
pénzosszeget. Ezt egy elmés szerkezettel oldottak meg, amely egy henger, és
ennek oldalaban egy nyilason keresztil kell atdugnunk egy kartyat, amin a
rejtett pénzosszeg van. Na de hogyan lesz az 6sszeg a miénk?

A 10 jatékos kozul, akiket korongokon jelenit meg a jaték, az egyiket kivalaszt-

juk, és a hozza tartozd Osszeget tartalmazd kartyat beledugjuk a hengerbe,
majd ratesszik erre a korongot. Ezutan a soron koévetkez6 jatékos huz egy kér- =
déskartyat, és a t6le balra il6 kovetkez6 jatékosnak felolvassa az els6 kérdést.
Ha a valasz helyes, a valaszol6 huz kartydt és olvas fel a szomszédjanak, és igy il BF
tovabb. A baj akkor van, ha nem tud helyes valaszt adni valamelyik jatékos. ==&
Ilyenkor, a kérdést felolvaso jatékos megnyeri a kozépen [évé jatékos alatt |1évd dsszeget, kihuzza a kar-
tyat a hengerbdl, és a folotte tartdzkodd jatékoskorong lepottyan. A kiejté jatékos valaszt egy ujabb
karaktert, elhelyezi az el6bbi mddon, és a korongot is rateszi, majd folytatddik az 6sszecsapas. Az a ja-
tékos, aki helytelen valaszt adott, nem esik ki; folytathatja a jatékot, és még mindig esélyes a gy6zelem-
re. A jaték végeredménye a tizedik jatékos korong mélybe juttatasa utan kezd6d8 végs6 értékelésnél
derl ki. Az a jatékos nyeri a jatékot, aki a legtobb pénzt gydjtotte 6ssze.

!

A kérdéskartyakon 3-3, egyre
novekvé nehézségi foku kérdés
taldlhato. A jatékosok egyre ne-
hezebb kérdéseket tesznek fel
szomszédaiknak, akiket ez egy-
re jobban megizzaszt. A kartyak
mindkét oldalan van szoveg: az
egyiken a kérdést feltevének
vannak informdcidk, a masik a
valaszolénak ad némi segitsé-
get. A segitség a tévés vetél-
ked6ben megszokott zdld be-
tdhelyek és a helyes valaszbdl
néhany el6re megadott betd,
amik vagy segitik, vagy nem a
valaszolét. Ha valaki nem tud-
ja azonnal a helyes valaszt, ak-
kor indul a visszaszdmlalas. Ezt
egy homokdra megforditasaval
oldjuk meg, amely pontosan 20

madsodpercet ad a vdlaszolénak.
ep'll.zom/os@




20 éves a Piatnik Budapest

Minden jatékosnak kéronként egyszer lehetGsé-
ge van passzolni. Ha nincs tobb passzolasi lehe-
t6sége, és az id6 is lejart, akkor veszitett, és a
kérdez6 megnyeri a forduldt. Minden esetben,
amikor valaki nem tud valaszolni, megkapja a le-
es6 jatékoskorongot, ami a jaték végén 150.000
pont levondsat eredményezi.

A jaték egyszer(, mint a tévében; a szabalyok 2
oldalon elférnek, és a jaték kellemes, izgalmas
vetélkedést nyujt a jatékosoknak. A szabdly 2-4
jatékosnak ad lehet8séget a jatékra, de mi hatan
is jatszottuk mar egy aprd valtoztatds segitségé-
vel. A partik soran azt a hazi szabalyt vezettiik be,
hogy mindenki 1-1 kérdést kap az elsé és maso-
dik kérdésbdl, majd ezutan csak a legnehezebb, a
harmadik kérdéseket olvassuk fel.

A jaték mindenkinek nagyszer( szérakozast nyujt, és
nem mellesleg még tanulhatunk is beléle, mivel a 300
kartya 900 kérdése ritkan kerl vissza egy jatékoshoz.
Jo jatékot!
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Fejlesztojaték

Messzi galaxisok stir(i kodében szaguldunk lirrepiil6gépiinkkel, hogy eljussunk a vilagegyetem 3 leg-

kiilonlegesebb bolygdjara, és megismerjiik annak lakdit. A mobilonok, a kaotixiak és az animalionok
mindig érdekes feladatokat talalnak ki a hozzajuk ellatogaté idegeneknek. Az a jatékos, aki jol ira-
nyitja Grhajojat, és helyesen meg tud felelni a foldonkiviili Iények kérdéseire, lesz a legeredménye-
sebb utazo, és ezzel megnyeri a jatékot.

Ebben a jatékban az a feladatunk, hogy a csillagok k6zott
utazzunk, amihez egy GrrepilSégép 4all a rendelkezéslink-
re. Asoron kovetkez§ jatékos dob a hatoldalu kockaval, és
a félperces homokdra lepergéséig koncentrdl a feladatra,
majd végrehajtja azt.

Sarga bolygo, a Kaotix

Ezen a bolygdn mindig nagy a kdosz. Ezek a franya kaoti-
xiak mindent elhagynak, és dllanddan az elveszett dolga-
ikat keresik. A mi feladatunk az, hogy megkeresstik a vul-
kdnban, sivatagban, 6serdGben, vizben stb. ottfelejtett
holmikat. Az ide utazé jatékos megforditja a homokdrat,
és elrepiti hajojat a Kaotixra. Ezt ugy teszi, hogy konk-
rétan oda fujja az Urreplil6t a bolygd paklijdhoz. Ezutan
felhlzza a legfelsd lapot, és igyekszik megjegyezni a rajta
taldlhatd cuccokat. Amint lejar az id6, vissza kell monda-
nia, hogy mit latott a helyszinen. Amennyiben sikerrel jar,
jutalmul csillagokat kap a bolygé lakditél. Ha nem sikerll maradéktalanul beszdmolnia a latottakrdl,
akkor a részeredményének megfelel§ csillagmennyiséget kapja meg.

Kék bolygo, az Animalix

Az animalionok nagy allatbardtok, s6t, nem csak szeretik az dllatokat, de az 6sszes allat nyelvén beszél-
ni is tudnak . Ha ide utazunk, bizonyitanunk kell, hogy mi is képesek vagyunk az allatok nyelvén kom-
munikalni. Ehhez a soron koévetkez6 jatékosnak ide kell replilnie az Grreplilégéppel, majd hdznia kell
egy kartyat a bolygd paklijabdl, és végre kell hajtania a feladatot. Itt a kdrtydkon dallatok dllnak egymas
mellett, és azt kell megjegyezni, hogy milyen sorrendben milyen allat van a képen. Amint lepergett a
homokéra, sorban el kell mondani, hogy melyik allat mit mond. Nem csak azt kell tudni, hogy melyik
allat hogy beszél, hanem azt is, hogy milyen sorrendben alltak egymas mellett. A helyes vdlaszokért itt
is csillagokat kapunk, és a részeredményekért itt is az annak megfelel§ szamu jutalom jar.

Piros bolygd, a Mobilix

A mobilonok igen mozgékony népség; nincs megallas a bolygélyukon. Mindent ki akarnak prébalni, és
mindent ki is prébalnak. Az ide utazé jatékosnak az a feladata, hogy a huzott kartyan 1évé mozdulatot,
cselekményt igyekezzen elmagyardzni szavakkal a mellette l6 jatékosnak.




Fejlesztojaték Raketofix

Nagyon fontos, hogy a beszéden kivil semmilyen eszkézt nem
hasznalhat a magyardzat sordan. Nem mutogathat, nem grima-
szolhat, miegymas. Ha sikerrel jar, és a szomszéd kitaldlja a kép
tartalmat, akkor a jatékos annyi csillagot kap jutalmul, amennyit
a kartya mutat. Szomszédja, mert lgyes volt, kap egy extra csil-
lagot.

Dzsoker

Ha valaki Dzsékert dob, akkor kap egy dzsdker kartyat, és ezzel a
kore véget ér. A tovabbi kérokben felhaszndlhatja a megszerzett
lapjat bolygdvaltasra, feladatcserére.

Rakéta

Aki rakétat dob, az nem fog o6rilni, mivel az Grrepil8je elrom-
lott, és amig kijavitja, nem tud tovdbbhaladni. Mas szdval, kima-
rad egy korbél.

A csillagok

Mindenkinek van egy sajat csillaggy(ijté lapja, amin az adott szi-
n{ bolygdn szerzett csillagjait jel6lheti. Ha a piros bolygdn kap
csillagokat, akkor a piros savban satirozza be a megszerzett csillagokat, a kék bolygd jutalmat a kék
savon, a sarga bolygdét a sarga savon tintetjik fel. Az extra jutalmakat a z6ld savon jeloljik. A jaték
addig tart, mig az egyik jatékos 6ssze nem gy(jt mind a 3 bolygdrdl legaldbb 1-1 csillagot. llyenkor kap 3
extra (zold) csillagot, és mindenki megszamolja az 6sszes megszerzett csillagot a tdblajan. Aki a legtobb
csillagot szerzi, megnyeri a jatékot.

Azon tul, hogy a jaték aranyos, még azért is ajanlom, mert sok mindent fejleszt. Az (irhajé fujkalasa-
nak logopédiai értéke van, az allatok hangjanak utdnzasa nem csak a memériat, de a problémamegol-
do képességet is fejleszti. Komplex feladat a gyerekeknek a helyes sorrend megjegyzése és az allatok
hangjanak bemutatasa. A tanulas és fejlesztés mellett
a szorakozas is helyet kapott, mivel a gyerekek élvezik
a galaktikus utazds nyujtotta izgalmas kalandokat.

Elisabeth Draxler, Katherina
Tervezbk: | Poteranski, Herta Strehl,
Sonja Trausmuth

Megjelenés: | 2013

Ajanlom kisgyerekes csaladoknak, pedagdégusoknak,
logopédusoknak, és mindenkinek, aki szereti a me-
moriajatekokat. Kiadd: | Piatnik
J6 jatékot!
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A jaték annyira egyszerti, hogy csupan egy kis lap egy oldalara rafért a szabalya, de tudjuk, hogy nem
minden a szabaly hosszusaga, mivel sokkal inkabb a tartalom a lényeg.

Feladatunk, hogy megvédjiik Tréjat az ellenségtdl, la-
kossagaval és katondival egylitt. Trdja katonadit (kék ba-
buk) el kell kiléniteni az ellenséges (piros) katonaktdél a
varosfalak segitségével.

Most is egy kis flizet tartalmazza a feladvanyokat, amik
megmutatjak a bardtsagos és ellenséges katondak tartdz-
kodasi helyeit. Van, hogy az ellenség nagyon kozel van,
de mi, tréjai katondk meg tudjuk védeni magunkat és
tarsainkat egy kis furfanggal és figyelemmel. Miutén le-
helyeztiik a kis tablara a katonakat, kezd6édhet a jatsz-
ma. A kiilonbo6z6 formaju és méretd falak helyes leraka-
saval sikeresen megoldhatjuk a feladvanyt. De hogyan is
folyik a jaték?

A legfontosabb szabaly, hogy a falakkal el kell kiilonite-
ni a trojai katondkat az ellenségtdl. A katondkat persze
nem szabad mozditani, és a falaknak is pont a mélyedé-
sekbe kell illeszkedniiik. Ugyelni kell azonban arra, hogy
a varosfalakkal nem lehet korbezarni az ellenséget, tehat legalabb egy nyitott oldalnak lennie kell.

R T TR TEATIAID

[ Troja a trojai haboru miatt valt hiressé, ami hatalmas pusztitdst hagyott maga utdn. Bdr nincsenek tdrgyi ]
bizonyitékok, és a helyszin sem biztos, de mégis mindenki elhiszi, hogy a Trdjai hdboru egy valds esemény
volt. Az sem biztos, hogy Trdja pontosan hol teriilt el. Az lliasz alapjdn meghatdroztdk a helyét, de mikor
Heinrich Schliemann a meghatdrozott helyre ment, nem taldlt semmit, és tovdbbdllt. Végiil kériilbeliil 4,8
km-re a tengertél taldlta meg Tréja romjait.

Az dsatdsok 1870-ben kezddédtek, és majdnem 20 évig tartottak. Sajnos Schliemann tapasztalatlan volt,
ezért a bulddzerekkel sok bizonyitékot téonkretett, és volt, hogy a nélkiil vitt el leleteket, hogy azoknak a
helyét feljegyezte volna. Sok eréditményt és fegyvert taldlt, végiil teljesen meg volt gydzddve arrdl, hogy
megtaldlta Tréjat, ami egyébként gyerekkori dima volt. A korszakkal foglalkozo torténészek azonban nem
értettek vele egyet, és megcdfoltdk. Eqy szerencsés véletlen miatt felfedezte, hogy négy vdros rétege van
egymdson, szoval tébb vdros éplilt egymdsra, és kijelentette, hogy Trdja alulrél a mdsodik. Ez felhdboroddst
szitott, aminek nem oériilt. Kés6bb Wilhelm Dérpfeld régész segitségével kialakult egy kép Troja térténetérdl
és felépitésérdl. Egyiitt végiil

kilenc réteget dstak ki, kilenc egymdsra épiilt vdros nyomait. Ezek a rétegek lettek megszdmozva, az elsé
lett Tréja I. és a legutolsd Troja IX. Kés6bb tébb kisebb réteget is felfedeztek még, igy a szamuk 46-ra nétt.
Schliemann mindig is azt hitte, hogy a Trdja Il. az a Tréja, amirél Homérosz is irt, de késébbi kutatdsokbdl
kideriilt, hogy az csakis a VII. szamu lehetett. Ez a réteg tlizvész jeleit mutatta, és az ott taldlt testek is azt
bizonyitottdk, hogy az i. e. 1250 tdjdn elpusztult Tréja maradvdnya lehet.
A leletek felfedték, hogy Trdja teriilete minddssze 13x180 méter volt, tehdt nagyon kicsi, és kb. 1000 lakos
élhetett itt.

Forrds: www.erdekessegek.hu
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Logikai jaték Trdja

A varos mérete és formaja lényegtelen, a baratsagos katonak akar tobb egymiastdl fliggetlen kisebb
terilettel is védhet6ek. Az elkerités minden esetben mind a négy fal-elemmel torténik.

Ha ugy érezziik, hogy sikeriilt megvédeni minden katonatarsat, akkor megoldasunkat le lehet ellen-
8rizni a flizet hatuljaban 1évé helyes megolddssal. Erdemes megemliteni, hogy minden feladatnak egy,
csakis egy megoldasa van.

Mint ahogyan minden egyszemélyes készségfejlesztd jaték-
nal, a feladvanyok itt is fokozatosan nehezednek. 5 kiilon-

Starter (kezdé) » zold
Junior (haladé) » sarga

Expert (nehéz) » piros

Master (mester) » kék

Wizard (mdgus) » lila A kezd6 (starter) szintnél mindig legalabb
egy fal jelolve van a feladvanyon segitség-
ként, de a nehezebb szinteknél mar nincs
ilyen segitség.

A jatéktdbla konnyen kezelhetd és nagyon
Otletes. Minden egyes mez68ben van egy
apro lyuk, amibe a katondkat egyszer(ien
bele lehet helyezni az aljukon talalhato kis
bltyok segitségével.
A jaték csomagolasa praktikus, egyszer(-
" en belerakhaté a dobozba, nem igényel
semmilyen specidlis miveletet.

Bar a jaték témaja filsnak mondhatd a katondk miatt, én mégis szivesen jatszom vele, mert nagyon
Otletes jaték. Ajanlom kicsiknek, nagyoknak, fitknak és lanyoknak egyarant. Sok sikert Tréja megvédé-
séhez!

Anett

Troja
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A legjobbak azok a jatékok, amelyekben tobbféle médon is lehet nyerni. A jaték kiismerése, a jaték
mechanizmusanak részletes megismerése egy igazi tarsasjatékosnak kiilon izgalmat jelent. Viszont
van, aki rogton ,partiban” szeret lenni gyakorlottabb jatékosok ellen is, vagy el6fordul, hogy par
jaték utan sem sikeriil megtalalni a legjobb taktikat, és elkel néhany tipp. Ezzel a rovattal ebben
szeretnénk segiteni, kiilonbozo kiprobalt, begyakorolt, megvitatott taktikak leirasaval. Az itt leirt
stratégiak tobb jatékon at voltak tesztelve, de ez nem jelenti azt, hogy ha valaki ezt hasznalja, biztos
ut vezet a gy6zelemhez, am megkdnnyitheti azt.

Figyelem!

Ha valaki az alabbiakat ugy olvassa el, hogy még nem jatszott a jatékkal, ugy a jaték
felfedezésének izgalmat veszitheti el. Vallalkozé szellemiiek kereshetnek jobb, vagy esetleg
az itt bemutatott taktikakat megakadalyozo nyerési utakat a jatékokhoz.

P e W -

Erdemes vizre tenni mindkét cséna-
kunkat, mert a kijatszott evez&kartya
értékét mindkét hajéval le kell I1ép-
nink, igy egyszerre akar két dragako-
vet is zsakmanyolhatunk.

Figyeljink a korsorrendre, mivel a
korben el6bb 1év6ktSl majd dragako-
veket lophatunk el. Ez azért is el6ny0s,
mert nem csak noveli a sajat dragako-
veink szamat, de egyuttal cskkenti az

A Niagara tarsasjatékban (ismertetéjét a JEM
magazin 12. szamdban olvashatjatok) bator ka-
landorok kiizdenek a Niagara észveszt6 sodrasa-
val, hogy dragakoveket gy(jtsenek a folyd men-
tén. A jaték nagy hatuliutéje, hogy elég konnyen
kiismerhetd, mivel a terep mindig ugyanaz, és a
feladat sem vdltozik. Mindenkinek egyforma lap-
sorozata van, amelyek koziil egy lap az id6jarast
befolyasolja, a tobbi pedig mozgdspontot ad 1-t4l
6-ig. A folydn lefelé haladva nem jo kijatszani a
magas lapokat: egyes vagy kettes lapot kijatszva
ra kell ,GIni” a folydra, mert egy kér utan mar visz
is a viz. A magasabb értékl lapokat akkor jatsszuk
ki, amikor felfelé megylink, igy prébaljuk ezeket a
lapjaink kozul a végére hagyni.



http://jemmagazin.hu/magazin/12-2014-marcius/  

ellenfeleinkét. Ha pedig mi vagyunk a kezd§jatéko-
sok, probaljunk bejutni a kinccsel a kikot6be, ne
hagyjuk, hogy kiraboljanak.

A jatékot az nyeri, aki el8szor 6sszegydjt 4 egyfor-
ma, 5 kilonb6z6 vagy 7 barmilyen szin( dragako-
- vet. Akkor van nagyobb esély a gy6zelemre, ha az
5 kilonb6z6 vagy a 4 ugyanolyan ké 6sszegy(jtését
valasztjuk. Ha az 5 kiilonb6z6vel prébalkozunk, ak-

- kor le kell mennink a folyo vegehez a vizeséshez,
hiszen a rdzsaszin kovet csak itt kaphatjuk meg. Ezt a mandvert nem érdemes a végére hagynunk, mert
ha ezt valasztjuk utolsénak, jatékostarsaink végsé gy6zelmiink megakadalyozasa érdekében mindent
megtesznek, hogy meglopjanak vagy beddntsenek a vizbe. A 4 dragaké Osszegydjtése is elég kdonnyen
teljesithetd, de hamar elfogyhatnak a lel6helyrél a kincsek, illetve ha mar valamibél 3-at gy(ijtottink,
akkor a tobbiek kénnyen lerabolhatjak a maradék kincset, csak hogy ne legyen a miénk.

Erdemes figyelni azt is, hogy jatékostarsaink milyen kartyakat jatszottak mar ki, s ezt kihasznalva tak-
tikusan mozgathatjuk a felh6t az id6jaras-jelentés savon. Ha mar mindenkinek csak kicsi szamu lapjai
vannak, de neklink nagy, érdemes rossz id6t kijatszani, és egy kicsit gonoszkodni, vagyis megléditani a
folyot.

Azért vegylk figyelembe, hogy ez egy csaladi jaték, igy ha gyerekekkel jatszunk, akkor gondoljuk at,
mennyire szeretik meg a jatékot, ha gonoszkodunk vellk (lezuhan a csénakjuk az idGjaras valtoztatdsa
miatt, vagy ellopjuk a nehezen szerzett dragakoveiket).

Lathatjuk, hogy egy csaladi jatékban is vannak olyan taktikak, amelyeket érdemes kdvetni, de ezeket
azért probaljuk nem arra haszndlni, hogy csaladtagjainkra mérjink sidlyos vereséget. Ha pedig mégis
erre hasznaljuk, ne csoddalkozzunk, ha legkdzelebb, amikor kedvenc Niagarankat el6kapjuk egy kis jaték
kedvéért, a tobbiek huzni fogjak a szajukat...

maat
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HI Tarsasjaték-torténeti idoutazasunk kovetkez6 allomasa az dkori Egyiptom,
_ a piramisok es a homok birodalma, ahol az egy fore juté istenek szama igen

' napig megtekinthet6k: épitettek, gazdélkodtak, és természetesen jatszottak.

Az egyiptomi emberek a faradsagos nap végén, amikor csak idejiik engedte,
jatszottak. Figurakat faragtak a gyerekeknek, kocsiversenyeket tartottak, és
tarsasjatékoztak. A kor tarsasjatékairol igen kevés informacio maradt fenn,
igy a fellelhet6 adatok alapjan tudom csak bemutatni 6ket.

Senet / Atkelés
= A jaték egy 3x10 mez8re osztott tablan zajlik,
y 28 = ahol a jatékosoknak az a céljuk, hogy a tabla
egylk feIeroI atjussanak a masikra. Ehhez a maismert dobdkocka elédjét,
a dobdpalcat haszndltdk. Ez tulajdonképpen egy kétoldald rud, aminek
az egyik oldala fehér, a masik pedig fekete. A fehér 1, a fekete 0 értékd,
igy amikor 4 db palcaval dobtak, 6sszeadtdk a fehér palcak értékeit, és
lelépték a tdblan az értéket babuikkal. A mozgas S alakban tortént, és a
tablan talalhatd hieroglifakkal diszitett mez6k kiilénféle akcidkat adtak
a ralépd jatékosnak. A jatékot az nyerte meg, aki els6ként ért at a tulol-
dalra. Ezt a jatékot készitették fabol, k6bdl, mindenféle dragakével éke-
sitett elefantcsontbdl, anyagat csak az igények és a lehet&ségek hatdroz-
tdk meg. A Senet annyira népszer( volt, hogy a faradk mellé temették
a kedvenc tabldjukat minden tartozékaval, igy biztositva szeretett uralkoddjuk tulvilagi szérakozasat.
Arrdl nincs informacid, hogy hanyszor jatszottak a bebalzsamozott, betekert mimiak a jatékkal, de az
biztos, hogy ennek kdszonhet6en maradt fenn az utékornak ez a jatéktorténeti remekmd.

Mehen / Tekercs

Mint emlitettem, nem sok minden maradt meg épen az utékornak, de a Seneten kiviil szerencsére még
jatszottak mas jatékokat is az dkori egyiptomiak. Példdul a Mehen cim( jatékot, amir6l még kevesebb
adat maradt fenn. A jatéktdbla egy feltekeredett kigydra hasonlit, amin a startmez6 egy madarat, a cél-
mez6 pedig egy kigyofejet abrazol. Kétféle figura volt hozza:
macska és golyd. A szabdlytoredékek és kutatasok arra enged-
nek kdvetkeztetni, hogy a jatékot 2-6 f6 jatszhatta két csapat-
ban, igy 1-3 f6 alkotott egy csapatot. Minden jatékos kapott 6
db golydt és 1 macskat. A Mehen erdsen vallasi témaju jaték
volt; Mehen istennd tiszteletére alkottdk, aki kigydként Osz-
szetekeredve Grizte Rét. Ebben a jatékban is dobdépalcdval ira-
- nyitottak a figurakat, pontosan 2 darab kellett hozza. A jaték
= célja, hogy a hat goly6t eljuttassuk a kigyod fejéhez, és vissza
4 a madarfejhez ugy, hogy az ellenfél macskai ne vadasszak le.
~ Az lesz a gy6ztes, akinek a macskdja a legtobb golydt megeszi.
| Ezt a jatékot is el&szeretettel temették a faradk mellé, és ezt
is kilonb6z6 anyagok felhaszndldsaval készitették.

Az dkori egyiptomi jatékok koziil megemliteném még a Forma 1 el6djét is, ahol 2 vagy tébb hajtd
kétkerekd, 16 vontatta szekereken versengett egymadssal. Természetesen, aki el6bb beért a célba, meg-
nyerte a versenyt. Ennél a jatéknal nem volt korlatozva, hogy milyen eszkdzdkkel igyeksziink meggy&zni
ellenfeleinket arrdl, hogy mogottiink kell haladniuk. Néha sulyos balesetek torténtek, amik a nézéket
nem rettentették el a szurkoldstal.

Nyilvdn sok mas jaték létezett még, amit az dkori egyiptomiak jatszottak, de azokrdl sajnos vagy sem-
milyen adat nem maradt fenn, vagy olyan kevés informacié maradt rank, hogy nem tudni, mik voltak a
szabalyaik.

Akit érdekel, milyen élmény lehetett jatszani ezt a két &si jatékot, azok beszerezhetik és kiprobalhatjak
a Senet és a Mehen ma kaphato replikait.

Jo jatékot!

drcsaba
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Olykor talan te is talalkoztal olyan tarsasjatékkal, amelyben részletesen
kidolgozott, festetlen miianyag figurak voltak. Szerintem ilyenkor ben-
ned is felmeriilt a gondolat, hogy mennyivel jobban nézne ki a jaték, ha
ezek ki lennének festve. Ha netan egy olyan honlapra tévedsz, ahol ilyen
festett figurak képei talalhatéak, akkor hozzam hasonléan te is csorga-
tod a nyalad, majd gyorsan dontésre jutsz, hogy ez ugyse menne. llyen
fantasztikus eredményhez nem elég az akarat, a tobbi m(ivészethez ha-
sonldan biztosan a figurafestésre is sziiletni kell.

Nekem is van egy-két ilyen jatékom, és az elsé gondolatot gyorsan ko-
vette a beletor6dés. Egészen a tavalyi Szellemlovas taborig, ahol volt
szerencsém jatszani egy bardtom Relicjével, amiben a figurak ki voltak
festve. Mint elmesélte, az egész nem is olyan nagy 6rdongosség, és kevés
gyakorlas is nagyszerl eredményeket hozhat az egyszerl technikdknak
koszonhetéen. Ekkor megsziiletett bennem az elhatarozas, hogy kiproba-
lom, de a megvaldsitds egészen par hénappal ezel6ttig varatott magara,
amig vettem egy Zombicide tarsasjatékot. Maga a jaték annyira megtet-
szett, hogy elhatdroztam, kifestem a benne 1év§ figurakat. Ilyen révid id6
alatt nem lettem profi, de rdjottem, hogy a bardtomnak igaza volt: egy
kevés gyakorlassal is gyonyord eredmény érheté el.

A félreértések elkerilése végett
még a cikk elején elmondom,
hogy nem fogok részletes tana-
csokat adni a kiilénb6z8 festési
technikdkat illet6en. Ahhoz még
kevés vagyok, és az internet
tele van igazan szakavatott m-
vészek tandcsaival és videdival,
még magyar nyelven is. Ezen
cikk célja csupan az, hogy el-
meséljem, nekem mit adott ed-
dig a figurafestés, és hogy ezzel
esetleg megadjam a kezd6lokést
a hozzdm hasonldéknak, akik ka-
cérkodnak a gondolattal, hogy
belevagjanak, de nincs meg hoz-
za a merszik. Pedig tényleg nem
bonyolult.

Technikak

Van két olyan technika, ami rendkivil egyszerd, de
latvanyos eredményt produkal. Ha megnéztek elké-
szult figurdkat, rogton feltlinik a red6k, a hajtincsek
kidolgozottsaga, az arnyékos és megvilagitott részek
elkulontlése. A jo hir, hogy ezt nem kell minden sz6r-
szalra és gylrddésre kilon kidolgozni. Persze arra is
van lehet8ség, hogy tobbrétegl atmenetekkel dol-
gozva rendkivil valds és életh( hatast produkaljunk,
de vannak id6takarékosabb megolddsok is.

A wash vagy washing soran hig, sotét festékkel fed-
juk be az egyszinlre festett, arnyékolni kivant fellle-
tet. A festék higsaga és a fellileti feszlltség miatt az
leginkabb a mélyen fekvé részeken, a reddk kdzott
gy(lik 6ssze, és ott szarad meg. Igy a mélyebben fek-
v0, azaz altalaban arnyékos terliletek az alapszintdl
sotétebb arnyalatot kapnak.




Ennek parja a drybrush, amikor egy ecsetet vilagos fes-
tékbe martunk, és mondjuk egy papir zsebkendén addig
festiink vele, amig a festék nagy része lekeril az ecsetrél.
Ezutan d6vatosan elkezdiink festegetni a kiemelni kivant
fellileten Ugy, hogy lehet6leg csak a kiemelkedd feliile-
teket érintsik az ecsettel. Ekkor még elég festék van az

ecseten, hogy a magasan 1évd rész a tobbszori athuzas
hatasdra vilagos szin(vé valjon. Ennek a technikanak a
mellékhatdsa az is, hogy az igy kialakitott felllet ugy néz
ki, mintha hasznadlt, kopott lenne, és egyfajta anyagjelle-
gl minta keletkezik.

Lényegében ez a két technika elég is, és ha el8szor a fellleteket lefestjik a megfelel§ alapszinre, és
alkalmazzuk ezeket, maris realisztikus és kidolgozott hatast érhetlink el.

Ez biztosan draga mulattsag...

Ha megnézed, hogy hany fajta szin(i és arnyalatu, figurafestéshez hasznalt festéket lehet kapni, akkor
biztosan elborzadsz: tobb szaz |étezik. De nincs sziikséged az 0sszesre. 4-5 jol megvalasztott szinnel és
2-3 megfelel6 méret(i ecsettel mar neki is kezdhetsz. Els6re szegényesnek tlinhet ez a pdr ezer forintos
készlet, de a szineket keverve valdjaban rengeteg arnyalatot Iétre lehet hozni bel6le.

Ha elrontom a tdrsasjaték egy figurajat, akkor dobhatom ki az egész jatékot?

I

En erre azt talaltam ki, hogy vettem egy szett figurat
kilon az els6 |épésekhez. Igy nem a huszezer forintos
tarsasjatékom figurdin kezdtem el kisérletezni. Ha el-
kezded, és az eredmény nem (iti meg a sajat mércédet,
akkor a festék megszaradasa utan azt nyugodtan felul
lehet festeni. Ha pedig a figura mar nem bir el tébb
festékréteget, akkor egy kis fékolaj és néhany nap az-
tatds nyom nélkul eltdvolitja a kordbbi prébdlkozast, és
kezdheted az egészet el6lrél, tiszta vdsznon, azaz figu-
ran.

De honnan tudjam, hogy milyenre kell festeni a figurakat?

Ha elég merész vagy, engedd szabadon a fantaziddat, és kisérletezz. Ha ennyire nem vagy bator (mint
ahogy eleinte én sem voltam), akkor kicsit kutakodj az interneten. Csak a YouTube keresGjébe beirva a
kifesteni kivant figura nevét, tobb videdt is fogsz taldlni, ami bemutatja, hogy milyen festéket, milyen
ecsetet és milyen technikdt hasznalva |épésrél |épésre hogyan fesd ki a figurat.

Hogyan fogod egyszerre a figurat, az ecsetet és a na-
gyitot is?

Els6 ranézésre a legtobb embernek az a gondolata ta-
mad, hogy ha egy 4 cm magas figurat ilyen részletgaz-
dagon kifest valaki, akkor biztosan nagyitét hasznalt.
Valdjaban elég a megfelel6en erGs fény (ami szerencsés
esetben természetes eredet(, kevésbé szerencsés eset-
ben egy ldmpa biztositja), és ez mar elegend6 ahhoz,
hogy felfedezd a figura részleteit. Ezutan egy megfelel§
heggyel rendelkezé ecsettel akdr a szemet is kilon ki

lehet festeni.
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Gyerekkoromban is problémat okozott a vonalakon beliil maradni
a kifest6kben.

Az igaz, hogy nem art a biztos kéz, de nem kell olyan kévetelmé-
nyeknek megfelelnliink, mint egy leend6 agysebésznek. A figurak-
nak van egy nagy elényiik a kifest6khoz képest: haromdimenzidsak.
A legtobb esetben két olyan fellilet hataran, amelyek eltéré szinU-
ek, az egyik fellilet kiemelkedik a mdsikhoz képest. Ez a kiemelke-
dés megvezeti az ecsetet, és emiatt konnyebb tartani a fellilethatar
vonalat.

Biztos csak felhtiznam magam, amiért nem megy.

Valdéjaban a figurafestés éppen hogy nyugtatd hatasu. Meglepédve
vettem észre magamon, hogy mig kordbban jellemz6 volt, hogy éb-
redés utan rogton bekapcsoltam a szamitdgépet, és az egész nap
ment, amikor elkezdtem a figurafestéssel foglalkozni, akkor kikap-
csoltam minden zavaré tényez6t, és csak arra fokuszdltam. Kozben
be lehet tenni nyugtatd hatdsu zenét, vagy csondben is el lehet
merulni a gondolataidban. Amikor viszont tul idegesen lltem le a
festéshez, hamar rajottem, hogy ennek nem lesz j6 vége, és inkabb
abbahagytam, hogy kés6bb ne kelljen el6lrél kezdeni az egészet.

Nem vagyok én idémilliomos...
Hat igen, be kell vallanom, hogy ez a hobbi renge-
teg id6t igényel. A Zombicide 8 figurdjanak kifesté-
se nekem egy egész napomat felemészti. Persze el
is lehet aprozni, de altalaban nem Glok le 3 6ranal
rovidebb id6ére festeni. A legjobb, ha nincs felsé id6-
korldtod, mert akkor nem lesz benned az a feszilt-
| ség, hogy ,van még 30 percem, hogy befejezzem a
& nadragjat”. Aztan majd kialakul, hogy mennyi id6re
B ¢ kapcsol ki téged, és mikor érzed gy, hogy most mar
7 j6 lenne valami mast csinalni.

i

Remélem, ez a néhany mondat meggy6z0tt téged,
hogy ha érdekel a figurafestés, nyugodtan vagj
bele. Szakmai tanacsokért keresd fel az Inkvizitor
honlapjat, elkészult festett figurak képeiért pedig
javaslom a Cool Mini Or Not honlapjat. Mar kevés
gyakorlattal is hatalmas elismeréseket fogsz be-
gyljteni a jatékostdrsaktdl, amikor a festett figu-
rak elSkeriilnek a dobozbdl, és teljesen mas él-
ményt nyujt egy jaték, ha egyszinl sziurke figurak |
helyett szines, kidolgozott karakterek maszkalnak
a tablan.

Egy valamit biztosan megtanultam ez alatt a néhany hdénap alatt: egy figura sohasem késziil el. Eljon
az az id6, amikor eldéntdd, hogy mar nem fested tovabb, de barmikor a kezedbe veszed, eszedbe jut,
hogyan lehetne még szebbé, még részletgazdagabba tenni. Aztan rajossz, hogy szamos mas festenivalé
figura is var még rad, és inkabb azokat veszed el8, amikor legkdzelebb ecset keriil a kezedbe.

Vigyazat! Ha rdéreztél az izére, akkor nehéz abbahagyni. Er6sen addiktiv!
Eraman
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http://www.inkvizitor.hu/
http://www.coolminiornot.com

A JEM magazin aprilisi szamaban jatéktervezGi palyazatot hir-
dettiink. Olyan csaladi jatékot kerestiink, amely megjelenés-
. hez kozeli késziiltségi allapotban van, és amit 3-4 fovel, akar 8
| éves kortdl lehet jatszani. A tervez6knek 1 honap allt a rendel-
& kezésiikre, hogy prototipusaikat eljuttassak hozzank. A palya-
. 1 zat kiirasakor tartottunk tdle, hogy nem lesz elég jelentkezd,
de mint kideriilt, félelmiink alaptalannak bizonyult, mert 27
jaték érkezett szerkesztdségiinkbe.

Tobb férumon olvastunk hozzaszélasokat, hogy 1 hénap nem
elegend6 egy tdrsasjaték kifejlesztéséhez. Ezzel a szerkeszt6-
ség minden tagja 100%-ban egyetért. Nem is ez volt a palyazat
célja. K6zottink is vannak olyanok, akik mar megtapasztaltak,
hogy egy jaték prototipusaval a kiadéknal kilincselni, megtaldlni
a megfelel§ kapcsolatot nem egyszerd. Az volt a célunk, hogy
lehet6séget biztositsunk azoknak a jatéktervez6knek, akiknek
. mar kész, majdhogynem kiadhaté allapotban |évd prototipus
van a birtokukban, hogy kapcsolatba keriljenek a Piatnikkal, és
bemutathassak az otletiiket. Es ha ez a prototipus annyira jo,
hogy még a kiado is |at benne fantaziat, akkor a megjelenésnek
sincs akadalya.

,4 Egy kis statisztika
A 27 jatékot 22 tervezd kildte be, koziluk 6ten 2-2 jatékkal
palyaztak.
A tervez6k kozil 18 férfi és 4 né.
Habar tudjuk, hogy ez a besorolas kicsit szubjektiv, de meg-
itéléslink szerint a jatékok kozil nehézségi szint alapjan 18 a
hézségi szi csaladi jaték, 1 a gyerekjaték, 8 pedig a komplexebb, gamerek-
- Ne ezsegli szint T nek szant kategoridba esett. Ezeket a hatarokat nem kezeltik
komplex jaték 1| « gyerekjaték  ennyire szigordan, mint ahogy a késébbiekben olvashatjatok is.
8 A jatékok legtobbje, 17 darab a tablas jatékok csoportjaba
esett, volt 1 kocka-, 8 kartyas jaték, és 1, ami leginkdbb a kar-
tyavezérelt tablas jatékok kozé sorolhatd.

A jatékokat probaltuk mechanikdjuk és tematikajuk szerint
is csoportositani, de mivel egy jatékban legtobbszor tébbféle
mechanizmus is el6fordult, ebben sajnos kudarcot vallottunk.

csaladi jaték > Tébbségben voltak a stratégiai, a gy(ijtégetSs és az absztrakt

jatékok.
s KQAE@GOFQ e ]
kartyavezerelt
tdblds jaték « kOCkalafek A tesztelés folyamata
kartyajatek « tablas jaték A jatékok beérkeztetését Heged(s Csaba végezte. O ellendriz-

te, hogy minden, a tervezére utalé nyom el van-e tavolitva a
jatékrdl és a szabalybdl, majd a beérkezett jatékokat atadta az
elsé zsdrinek.
Az elsd zs(rit Heged(sné Richter Monika, Hegedis Anett,
Hegedt’js Erik és Szc’igyi Attila alkotta. Ok egy el6sz(rést végez-
tek: ellendrizték, hogy a jatékok-
‘ hoz mellékelt szabalyok alapjan a
bekildott elemekkel a jaték valo-
" ban jatszhatd. Ez talan furcsdnak
' hangzik, de mint kiderult, ennek
a lépésnek a beiktatdsa nem volt
hidbavald: 6 jatékot nem sikerilt
megérteni a jatékszabalyok alap-
jan, és emiatt ezek nem jutottak
el a masodik zs(irihez.
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Beszamolo Jatéktervezdi palyazat

A midsodik zs(irit Wenzel Réka, Varga Attila, Rigler LaszI6 és jdmagam, Farkas Tivadar alkotta. Kritikus
szemmel probaltuk ki a jatékokat, és dontottliink, hogy melyek felelnek meg a palyazati kiirdsoknak, és
melyeket tudjuk elképzelni kiadott jatékként, amit megtalalhatunk a jatékboltok polcain. Voltak kelle-
mes és igencsak kellemetlen meglepetések, izgalmas és csliggesztd partik. Néhany esetben nem volt
egyértelm(i a dontés, de legtobbszor egyhangu volt a véleménylink. Sajnos nem mindig kedvezé...

A kritériumok

A kiirasban megadott feltételeket kiilonb6z6 fontossaggal vettiik figyelembe. Mivel csalddi jatékot
kerestiink, két jaték azért nem jutott tovdbb, mert kdzelebb dalltak a harci stratégiai jatékokhoz, mint
a csaladi jatékokhoz. Volt olyan jaték, amely tematikaja és a jaték kozben torténd események stilusa
miatt esett ki: példdul én nem adnék egy olyan jatékot egy 8-10 éves gyerek kezébe, amiben erészakos
és torvénytelen dolgokat kell a jatékosoknak elkdvetnilik a cél elérése érdekében. Mds szempontbdl a
csaladi kategoriat tagan értelmeztiik, mert olyan jatékok is tovabbjutottak, amik inkabb a gyerekjaté-
kok felé huztak, vagy éppen ellenkezéleg, egy atlagos csalad szdmara komplexek, de el tudtuk képzelni,
hogy egy tarsasjatékozasban gyakorlott csalad lelilhet veliik jatszani.

Szigoruan vettik a jatékosok szamat. Emiatt egyetlen, csak két jatékossal jatszhatd kartyajaték esett ki.
A jaték késziiltségi allapotat is lazabban kezeltiik. Tobb olyan jaték is volt, ami még tovabbi finomitga-
tast, fejlesztést igényel, de ugy lattuk, hogy kicsivel tobb munka és energia raforditasaval egy j6 jatékot
lehet bel6le késziteni. Ha a jaték elég eredetinek és igéretesnek tlint, akkor mi nem tartottuk vissza a
tovabbjutastol.

Egy kis kitérd

Az eredetiséget emlitve engedjetek meg egy kis kitérét. Szomoruan tapasztaltuk, hogy tobb beklld6tt
tarsasjaték a Monopoly és a Gazdalkodj Okosan! dobj-és-lépj mechanizmusara és szerencsekartyaira
épllt. Erdemes belegondolni, hogy a Gazddlkodj Okosan! 1960-ban, a Monopoly pedig 1933-ban, tobb
mint 80 évvel ezel6tt készilt. Ezek folott az egyszerli mechanizmusok f6l6tt, amikben a jatékosoknak
nincs dontési lehetéségiik, csak dobnak dobdkockaval, és elszenvedik a kovetkezményeket, eljart az
id6. Gyerekjatékok esetében ez még egy miikodd, a felnSttek tapasztalatat kiegyensulyozé maddszer, de
feln6tteknek is szant csaladi jatékba mar nem rakhato bele.

Bizonydra tobbekben felmeril a kérdés, hogy akkor hogy lehet, hogy ezek a jatékok még most is meg-
taldlhatdk a boltok polcain. Ennek legf6bb oka a hagyomany, miszerint ,ha nekem jé volt ez a jaték gye-
rekkoromban, akkor az én gyerekemnekis jé lesz”. Ehhez viszont sziikséges a markanév. Ha a Monopolyt
mds néven prébdlnank meg eladni, esélylink sem lenne.

Erdemes  megjegyezni,
hogy részben ezeknek az
elterjedt 6reg jatékoknak
koszonhetd, hogy ha egy
feln6tt ember egy tdrsa-
sagban kijelenti, hogy a
tarsasjatékozas a hobbija,
akkor szerencsés esetben
csak furcsan néznek ra.
Ugyanis a Iegtébb ember
csak ilyen dobj-és-lépj Ja—
tékokkal taldlkozott eddigi életében, és nem tudjak eIkepzeIm hogy feln6tt emberek |Iyen egyszerd
jatékra id6t szdnjanak. Emiatt nehéz U] jatékosokat bevonni a tdrsasjatékozas gyonyor( vilagaba, de
szerencsére mar vannak olyan jatékok, amik izgalmas és tartalmas kikapcsolédast nyujtanak minden
korosztalynak.

Elég, ha olvassatok a JEM magazin hasdbjait, és kiprébdaltok néhany olyan jatékot, amirél beszdmoldkat
irunk. A legnagyobb alazattal kérek minden olyan jatékost, akinek megfordult a fejében azon gondolat-
nak akar csak a leghalvanyabb szikrdja is, hogy jatékot szeretne tervezni, hogy szakitson a Monopoly
és a Gazdalkodj Okosan! egyszer(i mechanizmusaval. Ha valaki csak az utolsé 20 évben megjelent ja-
tékokat prébal ki, és azokbdl probal 6tletet meriteni, mar sokkal izgalmasabbat és tartalmasabbat tud
alkotni.

A tapasztalatok

A teljesség igénye nélkil alljon itt néhany észrevétel, javaslat, amiket a tesztelés soran gydjtottink

0ssze. Mint emlitettem, néhany jaték a szabalyok értelmezhetetlensége miatt esett ki. A jatékszabaly a

jaték egy kritikus eleme. Ha jél belegondoltok, egy kés6bbi vevé a dobozt kinyitva ezt veszi majd el6-

szOr a kezébe, és ez alapjan kell megértenie a jatékot. Sajat tapasztalatbdl tudom, hogy egy prototipus
bemutatdsa soran legtobbszor ott van a tervezé is, aki széban el tudja mondani a jatékszabalyokat, és@
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Beszamolo Jatéktervezdi palyazat

konnyen vélaszol a felmerilS kérdésekre. Viszont magat a jatékszabadlyt is tesztelni kell, hogy egy jaté-
kos meg tudja-e érteni a szabalyokat a leirds alapjan.

A tesztelés fontossdga persze magadra a jatékra is vonatkozik. Sajnos voltak olyan bekiildott jatékok,
amikrél még azt is nehezen tudtuk elképzelni, hogy azokkal valaha leliltek jatszani, és legalabb egyszer
az elejétdl a végéig végigjatszottak. Ha ez mégis megtortént csalddtagokkal és jo baratokkal jatszva, ak-
kor meg kell mutatni azt masoknak is, hogy elfogulatlan véleményt kapjunk. Ha kiadasra szant jatékot
akarunk tervezni, akkor nem elég, ha elfogult szeretteink elismerGen nyilatkoznak a munkankrol.

Voltak olyan jatékok, amelyeknek a kivitelezésétsl elamultunk. Néha olyan profin elkészitett elemek
keriltek elS, amiket akar egy kiadott jaték dobozdban is el tudndnk képzelni. Sajnos a legtobb esetben
a jatékélmeény elmaradt a kilcsint6l. Javasoljuk, hogy egy prototipus esetében a grafikara és a kiilalakra
csak minimalis energiat forditsunk, ami éppen csak elég ahhoz, hogy a jaték jatszhatd legyen. A kiné-
zettel elég csak akkor foglalkozni, ha mar bebizonyosodott, hogy a jaték mikodik. Legtobbszor azért
sem érdemes tul sok energiat a grafikakba 6lni, mert ha a jaték kiadasra keriil, akkor a kiadd daltaldban
a sajat grafikusaival a sajat kritériumai alapjan teljesen atalakitja a jaték kinézetét. A tesztelés soran a
kulalakot egyaltalan nem vettik figyelembe; a szép kiilcsin nem jelentett el6nyt, a kezdetleges grafika
pedig nem okozott hatranyt.

Nagyon kellemes tapasztalatokkal is gazdagodtunk. Tobb olyan eredeti 6tlettel talalkoztunk, aminek
elismeréssel adéztunk. Ugyan az otlet eredetisége néha nem volt elég, hogy erre a palyazatra egy
tovabbjutd prototipus késziiljon belble, de lattuk benne a fantaziat, ami egy jo jaték csirdja lehet.
Volt olyan jaték is, ami hasonlé mechanizmusra épilt, mint egy idei Spiel des Jahres dijra jelolt jaték.
Minden esetben 6sszegylijtottik a tesztelés soran felmeriilt javaslatainkat és kérdéseinket, remélve,
hogy ezekkel a tervez6k segitségére lehetlink a tovabbi fejlesztésekben.

Eredmény

A beérkezett 27 jatékbol 8 tovabbjutott a jatéktervez6i palyazat kovetkezd
forduldjaba. Ezeknek a prototipusat tovdbbitottuk a Piatniknak, akik tovabbi
teszteléseknek vetik ald azokat. A tovabbjutd jatékok cimeit még nem pub-
likaljuk. Minden tervez6t e-mailben értesitlink, amelyben a javaslatainkat is
elkaldjik.

A keserédes benyomasok ellenére kellemes élménnyel gazdagodtunk.
Orémmel lattuk, hogy kis hazankban is ilyen sok jatékos van, akik tervezGi
babérokra tornek. Ugy gondoljuk, hogy akar eurépai viszonylatban is lenne
esélye a magyar jatéktervez6knek. Reméljiik, hogy ezzel a pdlydzattal mi is
hozzajarultunk ahhoz, hogy a Piatnik segitségével valaki orszagos, vagy akar
nemzetkozi ismertségre tegyen szert. Drukkoljunk egyitt a tovdbbjutoknak!
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ALTALANOS TiIZ0LTO

Nincs specialis képessége vagy akcioja.

MENTESISPECIAL ISTA

Kéronként 3 ingyen AP Mozgasra

FALBONTAS: 1 AP
A Mentési specialistanak dupla:/AP-ba kerdl
Tliz vagy Fust oltasa.

Az ingyen Mozgas AP-k nem tartalékolhatok.

»'  VESZELYESANYAG-FLHARITO

SEMLEGESITES: 2 AP
Eltavolithatsz egy Gyulékonyanyag-jelz6t
a sajat mez6drdl, és a Kimentési helyre teheted.

TOMLOKEZELH

FECSKENDO KEZELESE: 2 AP

Ha a Fecskendét kezeled, Ujradobhatod az egyik vagy
akar mindkét kockat, hogy javitsd az eredmeényedet.
A masodik eredmenyt kotelezd elfogadnod.




FNJS3Y Fdid FNJS3Y Jdid

INIOd HSVH  INIDd HSU1

JNJ2S3Y FHid FNJS3Y Jdi4

INIOd HSYH  1NIDd HSU14




KAPITANY

Koronként 2 ingyen AP Parancsra

PARANCS: Sajat korodben akcidpontjaidért cserébe
mozgathatsz mas jatékosokat. Annyi akciopontot
kell elkdltened, amennyit a parancsot kapott
tlizoltd normal esetben elkoltene erre a lépésre.

Az ingyen Parancs AP-k nem tartalekolhatok.

KEPALKOTO TECHNIKLS

AZONOSITAS: 1 AP

A téblan barhol felfordithatsz
egy MCP jelzét.

Koronként 3 ingyen AP Oltasra
Az ingyen Oltdsi AP-k nem tartalékolhatok.

FELCSER

GYOGYITAS: 1 AP

Helyezz egy Gyogyitasjelzot egy sajat mezédon lévo
Aldozat ald. A gydgyitott Aldozat egyiitt mozoghat
barmely tlizoltoval anélkil, hogy cipelni kellene.

A Felcsernek dupla AP-ba kerdl
Tlz vagy Flist oltasa.
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A LI

Mozgas: 1 AP

Mozgas tlizon at: 2 AP

Mozgas Aldozattal: 2 AP

Mozgas Veszélyes anyaggal: 2 AP

Mozgas minden szomszedos mezdre lehetséges.

Ajto Nyitasa/Zarasa: 1 AP

Flst oltasa: 1 AP

Tliz oltésa: 1 AP (flistre)

Tz oltasa: 2 AP

Oltas sajat es szomszedos mezokon lehetséges.

Falbontas: 2 AP

Jarmi vezetése: 2 AP
Felkapaszkodas: Ingyenes
Tiizolto cseréje: 2 AP
Fecskendd hasznalata: 4 AP

Szomszédos mezdk fel, le, jobbra és balra lehetnek.

A Zart Ajtok és Falak altal hatdrolt mezék nem
szomszedosak - csak ha le lettek Bontva.

A ket Sertilésjelzovel rendelkezo Falak Bontottak,
az egy Sérulésjelzovel rendelkezék Sértiltek.

- Halado szabalyok -

A LI

Mozgds: 1 AP

Mozgas tiizon at: 2 AP

Mozgas Aldozattal: 2 AP

Mozgas Veszélyes anyaggal: 2 AP

Mozgas minden szomszédos mezdre lehetséges.

Ajté Nyitasa/Zarasa: 1 AP

Fist oltdsa: 1 AP

T(iz oltasa: 1 AP (fustre)

Tiiz oltasa: 2 AP

Oltas sajat és szomszédos mezdkon lehetséges.

Falbontas: 2 AP

Jarm( vezetése: 2 AP
Felkapaszkodas: Ingyenes
T(izolto cseréje: 2 AP
Fecskend6 hasznalata: 4 AP

Szomszedos mezdk fel, le, jobbra és balra lehetnek.

A Zart Ajtok és Falak altal hatarolt mezdk nem
szomszedosak - csak ha le lettek Bontva.

A két Sérilésjelzbvel rendelkez6 Falak Bontottak,
az egy Sérilésjelzével rendelkezbék Sériiltek.

- Haladé szabalyok -

A LI LS

Mozgas: 1 AP

Mozgas tlzon at: 2 AP

Mozgds Aldozattal: 2 AP

Mozgas Veszélyes anyaggal: 2 AP

Mozgas minden szomszédos mezore lehetseges.

Ajto Nyitasa/Zarasa: 1 AP

Fiist oltasa: 1 AP

Tz oltasa: 1 AP (fustre)

Tiiz oltasa: 2 AP

Oltas sajat es szomszedos mezbkon lehetséges.

Falbontas: 2 AP

Jarmd vezetése: 2 AP
Felkapaszkodas: Ingyenes
Tdzolto csergje: 2 AP
Fecskend6 hasznalata: 4 AP

Szomszédos mezdk fel, le, jobbra és balra lehetnek.

A Zart Ajtok és Falak altal hatarolt mezék nem
szomszedosak - csak ha le lettek Bontva.

A két Serilesjelzovel rendelkezd Falak Bontottak,
az egy Serulésjelzével rendelkezék Seriiltek.

- Halado szabalyok -

A LErIrSEe

Mozgas: 1 AP

Mozgas tiizon at: 2 AP

Mozgés Aldozattal: 2 AP

Mozgas Veszélyes anyaggal: 2 AP

Mozgas minden szomszédos mezére lehetséges.

Ajté Nyitasa/Zarasa: 1 AP

Fiist oltasa: 1 AP

Tliz oltasa: 1 AP (fustre)

Tliz oltasa: 2 AP

Oltas sajat és szomszédos mezdkon lehetséges.

Falbontas: 2 AP

Jarm(i vezetése: 2 AP
Felkapaszkodas: Ingyenes
Tlzoltoé cseréje: 2 AP
Fecskendd hasznalata: 4 AP

Szomszédos mezok fel, le, jobbra es balra lehetnek.

A Zart Ajtok es Falak altal hatarolt mezék nem
szomszedosak - csak ha le lettek Bontva.

A két Sériilésjelzével rendelkez6 Falak Bontottak,
az egy Sérilésjelzovel rendelkezdk Sériiltek.

- Haladé szabalyok -
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1. Akciofazis
e 4 AP elkoltese akciokra
» El nem koltott AP-k tartalékoldsa (maximum 4)
2. Tiz terjedése
* Dobas, hogy hol jelenik meg fiist
* Robbandsok (ha szlikséges)
» Belobbanasok (ha sziikséges)
e Gyulékony anyagok robbanasai (ha szlikséges)
e Tlizfészek-jelz6 elhelyezése a Gyulékony anyag
mezojére
» Ongyulladasok (ha sziikséges)
e Tlizfeszek-jelz elhelyezese az utoljara dobott
mezore
* Ajulasok
» MCP-k és Aldozatok elvesztése (ha sziikséges)
3. MCP-jelz6k feltoltese
* Ha kevesebb, mint 3 - dobas es lerakas

-~ - -~
A FTA T LS NI

Gy6zelem
e 7 vagy tobb aldozat megmenekiilt.
Vereség
* Az épllet 6sszeomlott, azaz minden Sérulésjelzé
felkerult a tablara.
* 4 vagy tobb Aldozat odaveszett.

IA T IE=LZRARA =T

1. Akciofazis
e 4 AP elkoltése akciokra
s E|l nem koltott AP-k tartalékolasa (maximum 4)
2. Tiiz terjedése
* Dobas, hogy hol jelenik meg fist
* Robbandsok (ha szlikséges)
» Belobbanasok (ha sziikséges)
e Gyulékony anyagok robbanasai (ha szlikséges)
» Tlizfészek-jelzo elhelyezese a Gyulekony anyag
mezojére
e Ongyulladasok (ha sziikséges)
e Tlizfeszek-jelzo elhelyezese az utoljara dobott
mezdre
« Ajuldsok
o MCP-k és Aldozatok elvesztése (ha sziikséges)
3. MCP-jelz6k feltoltése
* Ha kevesebb, mint 3 - dobas és lerakas
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Gyodzelem
s 7 vagy tobb aldozat megmenekdlt.
Vereség
s Az épllet 6sszeomlott, azaz minden Sérulésjelzé
felkerdlt a tablara.
e 4 vagy tobb Aldozat odaveszett.

IA TELWRACAIE=T

. Akciofazis
e 4 AP elkéltese akciokra
* El nem koltott AP-k tartalékolasa (maximum 4)
. Tliz terjedése
* Dobas, hogy hol jelenik meg flst
* Robbanasok (ha sziikséges)
* Belobbanasok (ha sziikséges)
e Gyllékony anyagok robbanasai (ha sziikséges)
e Tiizfészek-jelz6 elhelyezése a Gyulékony anyag
mezdjére
» Ongyulladasok (ha sziikséges)
e T(izfeszek-jelz6 elhelyezese az utoljara dobott
mezdre
» Ajuldsok
» MCP-k és Aldozatok elvesztése (ha sziikséges)
. MCP-jelz6k feltoltese
* Ha kevesebb, mint 3 - dobas es lerakas
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Gy6zelem
7 vagy tobb dldozat megmenekilt.
Vereség
e Az eplilet 6sszeomlott, azaz minden Sértlésjelzd
felkerdlt a tablara.
* 4 vagy tobb Aldozat odaveszett.

A T I=LZRARIT—T

. Akciofazis
» 4 AP elkoltése akciokra
* El nem koltott AP-k tartalékoldsa (maximum 4)
. Tliz terjedése
* Dobas, hogy hol jelenik meg fiist
» Robbanasok (ha sziikséges)
* Belobbandsok (ha sziikséges)
» Gylulékony anyagok robbanasai (ha sziikséges)
» T(zfeszek-jelzG elhelyezese a Gyulekony anyag
mezbjére
» Ongyulladasok (ha sziikséges)
s Tlzfeszek-jelz6 elhelyezese az utoljara dobott
mezdre
» Ajuldsok
» MCP-k és Aldozatok elvesztése (ha sziikséges)
. MCP-jelzék feltoltése
* Ha kevesebb, mint 3 - dobas és lerakas

L 4 ”
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Gydzelem
» 7 vagy tobb aldozat megmenekdilt.
Vereseg
s Az epiilet 6sszeomlott, azaz minden Sérllesjelzo
felkerdlt a tablara.
» 4 vagy tobb Aldozat odaveszett.




A LI

Mozgas: 1 AP

Mozgas tlizon at: 2 AP

Mozgas Aldozattal: 2 AP

Mozgas Veszélyes anyaggal: 2 AP

Mozgas minden szomszedos mezdre lehetséges.

Ajto Nyitasa/Zarasa: 1 AP

Flst oltasa: 1 AP

Tliz oltésa: 1 AP (flistre)

Tz oltasa: 2 AP

Oltas sajat és szomszédos mezdkon lehetséges.

Falbontas: 2 AP

Jarmi vezetése: 2 AP
Felkapaszkodas: Ingyenes
Tiizolto cseréje: 2 AP
Fecskendd hasznalata: 4 AP

Szomszédos mezdk fel, le, jobbra és balra lehetnek.

A Zart Ajtok és Falak altal hatdrolt mezék nem
szomszedosak - csak ha le lettek Bontva.

A ket Sertilésjelzovel rendelkezo Falak Bontottak,
az egy Sérulésjelzovel rendelkezék Sértiltek.

- Halado szabalyok -
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Mozgas: 1 AP

Mozgas tlzon at: 2 AP

Mozgds Aldozattal: 2 AP

Mozgas Veszélyes anyaggal: 2 AP

Mozgas minden szomszédos mezore lehetseges.

Ajto Nyitasa/Zarasa: 1 AP

Fiist oltasa: 1 AP

Tz oltasa: 1 AP (fustre)

Tiiz oltasa: 2 AP

Oltas sajat es szomszedos mezbkon lehetséges.

Falbontas: 2 AP

Jarmd vezetése: 2 AP
Felkapaszkodas: Ingyenes
Tdzolto csergje: 2 AP
Fecskend6 hasznalata: 4 AP

Szomszédos mezdk fel, le, jobbra és balra lehetnek.

A Zart Ajtok és Falak altal hatarolt mezék nem
szomszedosak - csak ha le lettek Bontva.

A két Serilesjelzovel rendelkezd Falak Bontottak,
az egy Serulésjelzével rendelkezék Seriiltek.

- Halado szabalyok -
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1. Akciofazis
e 4 AP elkoltese akciokra
» El nem koltott AP-k tartalékoldsa (maximum 4)
2. Tiz terjedése
* Dobas, hogy hol jelenik meg fiist
* Robbandsok (ha szlikséges)
» Belobbanasok (ha sziikséges)
e Gyulékony anyagok robbanasai (ha szlikséges)
e Tlizfészek-jelz6 elhelyezése a Gyulékony anyag
mezojére
» Ongyulladasok (ha sziikséges)
e Tlizfeszek-jelz elhelyezese az utoljara dobott
mezore
* Ajulasok
» MCP-k és Aldozatok elvesztése (ha sziikséges)
3. MCP-jelz6k feltoltese
* Ha kevesebb, mint 3 - dobas es lerakas
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Gy6zelem
e 7 vagy tobb aldozat megmenekiilt.
Vereség
* Az épllet 6sszeomlott, azaz minden Sérulésjelzé
felkerult a tablara.
* 4 vagy tobb Aldozat odaveszett.
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. Akciofazis
e 4 AP elkéltese akciokra
* El nem koltott AP-k tartalékolasa (maximum 4)
. Tliz terjedése
* Dobas, hogy hol jelenik meg flst
* Robbanasok (ha sziikséges)
* Belobbanasok (ha sziikséges)
e Gyllékony anyagok robbanasai (ha sziikséges)
e Tiizfészek-jelz6 elhelyezése a Gyulékony anyag
mezdjére
» Ongyulladasok (ha sziikséges
e T(izfeszek-jelz6 elhelyezese az utoljara dobott
mezdre
» Ajuldsok
» MCP-k és Aldozatok elvesztése (ha sziikséges)
. MCP-jelz6k feltoltese
* Ha kevesebb, mint 3 - dobas es lerakas
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Gy6zelem
7 vagy tobb dldozat megmenekilt.
Vereség
e Az eplilet 6sszeomlott, azaz minden Sértlésjelzd
felkerdlt a tablara.
* 4 vagy tobb Aldozat odaveszett.
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